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RÉCRÉATIONS 

PHYSIQUES 

E T 

MATHÉMATIQUES. 



Seconde partie. 



DES NOMBRES EN GÉNÉRAL. 

L'Avantage & l'utilité qu'on peut re-* 
tirer de la Science des nombres , confifte prin- 
cipalement à connoître avec exaâitude , la 
quantité, (i) Yétendue & les dimenfions des 
objets qui nous environnent , foit en les 



(i) Ce qu'on confiderc comme étant 'capable de dimi- 
nution ou d'augmentation fe nomme quantité , & toutes 
les Sciences qui ont pour objet la grandeur, s'appelleas 
Mathématiques. 

Aij 



4 Récréations Physiques 
confidérant tels qu'ils font en eux-mêmes; 
foit en fuppofant qu'on peut y ajouter ou re- 
trancher quelques parties , foit enfin en les 
comparant à d'autres objets de même nature. 

La quantité ne pouvant être fufceptible 
que de plus ou de moins , & la feience des 
nombres fermant à la mefurer , comparer & 
déterminer ; il s'enfuit qu'il n'y a dès-lors 
dans cette Science que deux régies fonda- 
mentales qui font l'Addition & la Souftrac- 
tion. 

L' 'Addition eftune opération arithmétique 
par le moyen de laquelle on parvient à join- 
dre enfemble plufieurs quantités de même 
nature. 

La Souftraclien nous enfeigne à détermi- 
ner exaâement la différence qu'il y a entre 
deux quantités , ( ou ce qui eft la même chofe ) 
ce qui refte d'une quantité dont on a retran- 
ché quelque partie. 

La Régie de la Multiplication confiflant 
à trouver & déterminer le produit d'une 
quantité de même grandeur, répétée un cer- 
tain nombre *de fois , n'efl dès-lors qu'une 
Addition abrégée , & la Divifion qui nous 
fait connoître combien de fois une même 
quantité eft contenue dans une autre , n'efl: 
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ET MATHEMATIQUES. f 

autre chofe aufli qu'une Souftradion abré- 
gée. 

On entend par Rapport ce qui réfulte de 
la comparaifon de deux quantités: il y en a 
de deux fortes, Y un Arithmétique > & l'autre 
Géométrique ; le rapport Arithmétique eft 
l'excès ou la différence de deux quantités 
comparées entr'elles par fou flr action \ 6 eft 
par cette raifon le rapport Arithmétique 
de 15 à 11 ; 9 eft celui de 8 à 17, &x. 

Le Rapport Géométrique eft le réfulrat de 
deux quantités comparées enfcmble par divi- 
Jion; 5 eft le rapport Géométrique de 5 à 25; 
9 eft celui de 3 à 27 % &c. 

L'égalité de rapport , eft ce qu'en général 
on nomme proportion ; la proportion eft 
Arithmétique, lorfqu'elle contient une égà- 
lité de différence ou d'excès , comme 2,4, 
6 , &c. ou 5 x 1 o , 1 5 , &c ; elle eft Géométri- 
que lorfque chaque terme contient un même 
nombre de fois celui qui le précède, c'eft-à- 
dire, qu'il y a égalité de quotient , comme 4 % 
8 , 16 , ou 6, t% 9 24, &c. 

Lorfqu'une proportion a plus de 3 termes > 
on la nomme alors progrejjion , attendu qu'il 
s'y trouve alors pour le moins trois rap- 
ports* 
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6 Récréations Physiques 

On entend par Combinaifon toutes les 
différentes manières de divifer une quantité 
dont la multitude des parties eft connue , 
en prenant ces mêmes parties, 2 à z , 3 à 3 f 

4à4,&c. ' 

Les Permutations ne différent des com- 
binaifons , qu'en ce qu'elles contiennent en 
outre tous les changemens d'ordre qu'on 
peut donner à chacune d'elles. D où il fuit 
que quatre chofes , telles que à b c d , qui dif- 
pofées trois à trois, donnent les quatre corn- 
binùfons ab c : ab d : a c d : bed : donnent 
en outre les 20 permutations acb ,b ac 
bca,cab , cba:adb ,bda ,bad,db a, 
dabx adc,cda, c ad, dac , dcaib de , 
çdb ; cbd, dbc, deb, 

Ceft fur ces Principes généraux qui font 
familiers à tous ceux qui connoiffent un 
peu la feience des nombres , & fur quelques 
propriétés particulières à certains nombres, 
que feront compofées une partie des Récréa- 
tions de cet Ouvrage ; on s'efforcera par 
divers acceflbires de les rendre aufïï agréa- 
bles que faciles dans leur exécution, & c'eft 
par cette même raifon qu'on ne fera pas 
mention de quantités de Problêmes d'Arith- 
métique & d'Algèbre que Ton trouve dans 
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et Mathématiques. 7 
différents Auteurs , & qui demandent non- 
feulement beaucoup d'étude & d'application , 
niais fuppofent encore une connoiflfance fort 
étendue de calcul , qui , quand elle Teroic 
même à la portée de tout le monde , ne 
pourroit pas être employée à s'amufer agréa- 
blement. 

Les Récréations de ce genre que Ton 
trouvera ici , en feront à la vérité beau- • 
coup moins profondes , mais elles auront 
d'un autre côté l'avantage de caufer les fur- 
prifes les plus extraordinaires , & les plus 
agréables à ceux devant qui elles feront re- 
préfentées,& ces derniers ne démêleront pas 
trop facilement la fimplicité des principes fur 
lefquels eft fondée leur caufe & leur illufion. 

L'attention particulière que Ton aura à les 
déguifer fous différentes formes , & à les 
amalgamer, pour ainfi dire,avec d'autres cau- 
fes qui ne paroiffent pas leur être analogues , 
contribuera beaucoup à les diverfifier ; & 
effectivement elles ne peuvent plaire qu'en 
raifon de leur variété. Ces Récréations ont 
encore pour elles le mérite de la nouveauté ; 
on ne les trouve ( pour la plus grande par- 
tie ) que dans cet Ouvrage , & peu d'en- 
tr'elles ont été en mains de ceux qui font 

A iv 
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ï Récréations Physiques 
Jeur état de montrer en public ces fortes 
d'amufemens : on croit devoir ici prévenir 
à cet égard , attendu que quelques-uns d'en** 
tr'çux , non contents des applaudiflemens 
qu'ils peuvent mériter à quelques égards , 
affedent de débiter qu'ils en font les In- 
venteurs , ou parlent avec mépris des Ou- 
vrages où ils pourroienr puifer des leçons 
& des principes dont ils n'ont fouvent pas 
les plus légères notions; il en eft même, qui, 
pour paroître d'un igénie fupérieur , regar- 
dent $ivec une fierté dédaigneufe, ceux qui A 
fur ces divers objets , leur parlent avec au- 
tant de jufteffe que de précifion , comme Ç\ 
ces derniers n'étoienupas en état d'entrer en 
liçe avec eux, 

- 

t 
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Et Mathématiques. 



DE QUELQUES PROPRIÉTÉS 
PARTICULIERES 

m 

DES N O M B RJJS. 

PROBLÊME PREMIER. 

De *àeux Nombres différents quelconques; 
l'un des deux > leur fomme A ou leur 
différence ejl toujours le nombre 3 , ou 
un nombre divifible par 3. 

Soient (par exemple) les deux nombres 3 
& 8 , le premier nombre eft 3 : foient les 
nombres 1 & z , leur fcmme eft 3 ; foient 
ceux 4 & 7 , leur différence eft 3. 

Soient aufll les deux nombres 15 & iz; le 
premier nombre 1$ eft divifible par 3 : foient 
les nombres 17 & 26 , leur différence 9 eft 
divifible par 3 2 foient ceux 31 & 44, leur 
fomme 75 eft également divifible par 3. 

Cette propriété particulière a lieu pour 
tous autres nombres quelconques. 



io Récréations Physiques 

PROBLÊME IL 

Si deux nombres différents font divijibles 

par un même nombre , leur différence ou 

leur fomme , efl auffi divijîble par ce> 

même nombre. 
«S* 

Soient les nombres i<; & 1^ , qui font 
tous deux divifibles par 5 ; leur différence 10, 
& leur fomme 40, eft auffi divifible par 

Soient les nombres 49 & 63 , qui font 
tous deux divifibles par 7 , leur différence 14, 
& leur fomme 1 1 1 , eft auffi divifible par 7. 

PROBLÊME FIL 

Les nombres qui font divifibles par 3 , con- 
fidérés feuls , additionnés enfemble , ou 
multipliés l'un par Vautre , donnent, pour 
la fomme , des figures dont leurs totaux 
ou produits font compofés des nombres 
divifibles par 3. 

Soit le nombre 41, qui eft divifible par 3; 
la fomme 4 & i, des figures dont ileftcom- 
pofé eft 6 , qui lui-même eft divifible par 3. 

Soient les nombres 15 & 21 , dont le total 
eft 36", la fomme des figures 3 & 6 dont il 
eft compofé , eft également divifible par 3. 
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et Mathématiques. ï : * 
Soient enfin les nombres 9 & 11 , dont 
le produit de la multiplication eft 108 ; la 
fonime des figures 108 eft 9 , qui eft divi- 
fible par 3. 

Corollaire. 

Il fuit de cette propriété , que tout nom- 
bre dont la fomme des figures eft divifible 
par 3 , eft néceffàirement lui-même divifible • 
par 3. 

PROBLÊME IV. 

■ 

Si la fomme quelconque des figures- d'un 
. nombre eft 9, ou qu'elle foit divifible par 9 , 
ce nombre eft lui-même divifible par 9 & 
par 3 % lorfque la dernière figure de cette 
fomme ejl un nombre impair; s'il eft pair, 
cette fomme eft en outre divifible par 6. 

■ 

Soit le nombre 81 , dont la fomme des 
figures 8 & 1 eft 9 , & finit par le nombre 
impair 1 ; ce nombre 81 , eft divifible par 3 
& par 9. 

Soit le nombre *j6< , dont la fomme des 
figures eft 18 , & finit par le nombre im- 
pair 5 - 9 ce nombre 765 , eft aulîi divifible 
par 3 & par 9. 

Soit le nombre 108, dont la fomme des 



• 
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xx Récréations Physiques 
figures eft 9 , & finit par le nombre pair 8 ; 
ce nombre 108 , eft divifible par 3 , 6 & 9. 

Soit le nombre 774, donc la Tomme des 
figures eft 18 , & finit par le nombre 4 ; ce 
nombre 774^ eft divifible par 3 , 6 & 9. 

Corollaire. 

„ Il fuir de cette propriété , que routes les 
fois que la Comme des figures d'un nombre 
quelconque eft ou divifible par 9, fi cette 
Comme finit par un nombre impair , elle eft 
divifible par 3 .& .9 : fi elle finit par un nom- 
bre pair, il eft en outre divifible par 6. 

Noca. Le \éro ejl confidéré dans cette pro* 
priété comme un nombre pair. 

REMARQUE. 

Lorfqu'un des nombres ci-defïus eft formé 
par trois figures dont la Comme eft 9 ; il y a 
deux figures de nombre pair, ou toutes les 
figures Cont impairs, & fi la dernière eft un 
chiffre pair, il eft alors divifible par 18. 

Si le nombre eft formé de manière que 
la Comme des figures forme 18 , 36 , 72 , &c. 
& que la dernière foit un nombre pair , il 
eft divifible par 18. 

Si dans lçs deux Cuppofitions ci-deflus Ton 
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ET MATHEMATîQ^lï: tf 

ajoute à ces nombres un zéro après l'unité, 
ce nouveau nombre fera divîfible par 180, & 

■ 

par toutes fes Parties aliquotes ; fçavoir , 90, 

Si la figure qui précède le zéro , qu'on 
iuppofe toujours mis à la place de l'uniré , 
eft un nombre impair , le nombre ne fera 
pas divifïble par 180 , mais feulement par 
les Parties aliquotes de 180. 

Toutes les fois qu'un nombre quelconque 
eft multiplié par 9 , ou par un nombre divi- 
fïble par 9 , la fomme des figures du produit 
eft le nombre 9 , ou un nombre divifïble par 9. 

Lorfque deux nombres divifibles par 9, 
font additionnés enfemble, ou multipliés l'un 
par l'autre , la fomme des figures de leur 
addition ou de leur produit eft toujours le 
nombre 9 , ou un nombre divîfible par 9. 

Cette propriété particulière au nombre 9 , 
vient de ce que celui qui excède 9 , s'exprime 
par i & o , & que deux fois 9 font 10 & 8 , 
trois fois 9 font 20 & 7 , &c. les dixaines & 
les unités étant réciproquement & fucceffive- 
jnent complémens de 9. 
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i4 R^crïatioits Physiques 

PROBLÊME V, 
Propriété particulière du nombre 37. 

te nombre 37 eft tel, qu'étant multiplié 
par chacun des nombres de la progreffibn 
arithmétique 3. 6. 9. n. 15. 18. 21. 24. & 2.7* 
tous les produits qui en réfultent font com- 
pofés de 3 chiffres femblables , & ïa fomme 
de leur figure eft toujours égale au nombre 
par lequel on a multiplié 37. 

Exemple. 

37 57 37 37 37 37 17 37 37 

5 * , it i; tt ,u .H 2Z. 

7TÏ m 333 444 S5S '** 777 «88 99 9 

1 . - » - * • i 

P R O B L Ê M E VI. 
' : Propriété du nombre 73. 

Le nombre 73 eft tel, qu'étant multiplié 
par les nombres de la progreflîon arithmé- 
tique 3. 6. 9. il M- 18- ii.'z+.>& 17, les 6 
produits qui réfultent de cette multiplica- 
tion fe terminent par un des 9 chiffres diffé- 
rents s. z. 3. 4. 6. 7. 8. & 9, & ces chiffres 
fe trouvent dans un ordre renverfé eu égard 
à celui de cette progreffion. 



ct Mathématiques; « 
Exemple. 

£5 75 75 75 75 75 75 75 75 
3 9 ii iç i8 il 14 27 

%ï 9 4J8 6S7 S76 ic>9S I5H I7J 2 - *5>7* 

Il eft à remarquer que la* fortune des 
figures du total, de chacun de ces produits, 
eft encore égal aux nombres de Ja progref- 
fion , en prenant la fomme des deux pre- 
mières figures , lorfque le nombre eft com- 
pofé de quatre chiffres. 

DES NOMBRES PREMIERS. 

Les nombres premiers font ceux qui ne 
font divifibles que par l'unité , tels font 2. 3. 
5.7. 11. 13. 19. 23, &c. La dernière figure, 
qui dans ces nombres fe trouve à la place de 
Puni té, ne peut jamais être^in nombre pair, 
ni un zéro , c'èft au contraire toujours une 
figure exprimant un nombre impair , excepté 
cependant la figure $ , qui ne peut jamais s'y 
rencontrer , d'où il fuit que tous ceux qui ne 
fe terminent pas par 1. 3. 7. ou 9. ne peuvent 
être des nombres premiers. » 

Il fuit encore de ce qui a été dit ci-devant 
au fujet de la propriété du nombre 3 , que 
tout nombre dont la fomme des figures eft 
5 divifible par trois , ne peut jamais être un 
nombre premier. 

/ 
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té Récusations Physiques 

TABLE. 
Dés Nombres premiers , depuis i jufqu'à $60; 



» 

» 


• 

7* 


167 


271 


389 


3 


73 


*73 


277 


397 


5 


' 79 


179 


d - 
2»I 


401 


7 


83 


l8l 


183 


409 


ci 


89 




i 93 


4!9 


*3 . 


97 


*93 


307 


411 


i7 


ICI 


197 


,n 


43 1 


*9 


103 


199 


3 J 3 


433 


*3 


107 


211 


317 


439 


a 9 


109 


3 


33 1 


443 


3 1 


"3 


217 


337 


449 


37 


IV 7 


• 229 


347 


457 


4 1 


131 


• 233 


349' 


461 


43 


137 


239 


353 


463 


47 


139 


241 


359 


467 


53 


149 


251 


367 


479 


59 


«5* 


2J7 


373 


487 


61 


M7 


263 


379 


49 1 


67 


163 


269 


383 


499 



DES NOMBRES QUARRÉS. 

Un nombre quelconque multiplié par lui- 
même? 
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ït Mathématique 17 
taème donne pour produit un nombre quar- 
ré, dont Pun.des multiplicateurs eft le côté; 
tels que 4. 9. 16. 25. 36, &c. dont les côtés 
ou multiplicateurs font z. 3. 4. 5. & 6. Si le 
multiplicateur eft un nombre pair , le nom- 
bre quarré eft également pair ; s'il eft impair, 
le nombre quarré eft aufli impair. 

Tout nombre quarré finit toujours par 
f une des cinq figures 1. 4. 5. 6. & 9. ou par 
deux zéros ; un nombre qui fe termine par 
toute autre figure n'eft point quarré , & 
lorfqu'il finit par deux zéros , il eft néceffaire 
que la figure qui le précède foit une des cinq 
figures ci-deflus , afin qu'il foit quarré. 

Le produit qui vient de la multiplication 
de deux nombres, dont les quarrés font en- 
femble un nombre quarré , eft toujours di- 
vifible par 6 , comme le produit iz des deux 
nombres 3 & 4 (dont les quarrés 9 & 16 , 
forment le nombre quarré 2.5 , dont le côté 
eft 5 ) eft divifible par 6. 

Des Nombres triangulaires. 

On appelle Nombres triangulaires la fom- 
me des nombres naturels 1. 1. 3. 4. 5. 6. 7. 
8 , &c. en commençant par l'unité , & en telle 
multitude que ce puiflè être ; ainfi le nom- 

Tom. L Seconde Part. B 



18 Récréations Physiques? 

bre i $ eft triangulaire , parce qu'il eft éga! 
à la fomme des trois premiers nombres i . 2. 
3. 4. & 5 ; & fon côté eft 5 , c'eft-à-dire , le 
plus grand & le dernier nombre de ceux qui 
font employés à le former. Le nombre 21 eft 
également triangulaire , parce que la fomme 
des nombres 1. 2. 3. 4.. 5. & 6. eft 21 , & ce ' 
dernier nombre 6, en eft le côté; ces nom- 
bres font appellés triangulaires , parce qu'on 
peut les difpofer dans la forme d'un triangle 
équilatéral, dont chacun des côtés contient 
le plus grand nombre. 

On peut connoître fi un nombre donné 
eft triangulaire , en le multipliant par 8 , & 
ajoutant 1 au produit, attendu qu'alors ce 
produit a de néceflité fa racine quarrée ; 
ainfi le nombre 5 5 eft triangulaire , parce 
qu'étant multiplié par 8 , & ajoutant 1 au 
produit 44.0, qui réfulte de cette multipli- 
cation , le nombre 441 eft quarré , & fon côté 
ou fa racine eft 21. Il arrive aufïï que fi Von 
retranche 1 de cette racine 21 , & qu'on 
prenne 10 qui en eft la moitié, on aura le 
côté du triangle , ou ce qui eft la même 
chofe , le plus grand des nombres qui ont 
fervi à former ce nombre triangulaire. 

Les nombres triangulaires ont cela de par-* 
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*tf Mathématique^ 
tîculier, qu'ils fervent à exprimer en com- 
bien de maniées peuvent être combinées deux 
à deux une multitude dediofes données , dont 
le nombre eft de Punité moins grand que le. 
côté de ce$ triangles; c'eft-à-dire j que, dans 
i:çxempje çi-deflus le nombre triangulaire 55 
fait connoître que neuf chofes quelconques 
peuvent être différemment difpofées deux à 
deux de cinquante-cinq manières différen- 
tes 

Pour cennoî&re la fbmme dkme quantité 
de nombres triangulaires ^rfe-de fuite à 
commencer par l'unité , tels par exemple que 
ces fix, 1. 3^; 6. 10. t%~AJ, on multipliera leur 
nombre 6 jgpàr Celui qui le fuit 77* & leur pro- 
duit 42 , par le ^embrç fyivafît 8 , & on di- 
vifera le deuxieftte gratuit 33^ P ar 6, ce qui 
donnera pour quotienï jj^f qui eft le nombre 
qu'on defire fçavoir. 

Nota. // eft encore quantité de propriétés 



(1) Ccft de cette manière qu'on peut fçavoir com- 
bien , à la loterie de l'Ecole Militaire , il y a de h a fard» 
pour efpérer les ambes , & combien de fois on doit pat 
conféquent payer la mife par ambe fur une quantité de 
aorabres déterminés. . 

Bij 



ïo Récréations PtfVsÏQtyeSj&d 
particulières aux nombres , dont on ne fera 
point ici mention 3 attendu qu'elles n'ont 
aucun rapport à Vobjet qu'on s'efl propofé. 
On s'étendra davantage fur celles ci-dejfus 
dans la fuite de l'Ouvrage , lorfque l'exi- 
geront les différentes Récréations dont on 
doit traiter. : - : * > - 

* • — 
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SUR LES NOMBRES. 

PREMIERE RECREATION: 

Un nombre quelconque étant donné , y 
ajouter un chiffre , que celui qui a choijî 
le nombre placera où il voudra , lequel 
rendra ce nouveau nombre divijible par % 
ou par 6. 

Soit le nombre donné 8713 ç , dont la 
fomme des figures 8. 7. 2. 3. & 5. efl 25 : 
après avoir remarqué cette fomme ,. propo- 
fez d'y ajouter où on jugera à propos un 2, 
un $ ou un 8 , qui rendra néceflàirement la 
fomme de ces figures égale à 27, 30 ou 33 , 
& alors cette nouvelle fomme fera divifible 
par 3 , fuivant les régies établis ci-deflus. . 

Nota. Si le nombre donné finit par un 
chiffre pair ', tel que 2,4,6,8, o (1) , fir 
qu'on faffe ajouter le chiffre avant celui 
qui déjîgne V unité , le nombre fera encore 
divijible par 6 > ce qui pourra fervir à varier 
cette Récréation^ 

( 1 ) Tout chiffre qui finit par un zéro eft regardé 
«ûJiimc un nombre pair.. 

Buj 



tl RéCRÉATIOHS 

DEUXIEME RECREATION, 

plufieurs nombres ayant été librement choi- 
sis par une perfonne , lui faire nommer par 
une autre le nombre par lequel eft divi- 
sible la fomme de V addition qui en a été 
faite. 

PRÉPARATION. 

A yez un petit fac divifé en plufieurs par* 
ties , comme il a été enfeigné dans la pre- 
mière Partie de cet Ouvrage page 90. Mettez 
à l'avance daris la première de ces divifions 
plufieurs petites cartes, fur chacune defquelles 
vous tranfcrirez le nombre 3 ; inférez dans 
la féconde différents nombres également 
tranfcrits , tels que 3. 9. 15. 21. 39, dont 
chacun d'eux foît divifible par 3. & fe ter- 
mine par une figure impair. 

RECREATION. 

Vous tirerez de ce fac une poignée de 

nombres différents parmi ceux contenus 

dans fa féconde divifion,& après les avoir fait 

remarquer vous les remettrez dans le fac: 

vous le préfenterez enfuire à t une perfonne 4 

fi \ 
... 
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sur les Nombres. *j[ 
ic lui direz de tirer au hazard parmi eux une 
quantité quelconque de ces nombres , telle 
qu'elle jugera à propos , &: de les additionner 
enfembîe fecrettement : pendant qu'elle fera 
cette opération , vous ferez tirer à une autr^ 
perfonne , dans la première divifion de ce 
fac , le nombre 3 , en lui recommandant de 
n'en tirer qu'un feul, afin qu'elle ne s'apper- 
çoive pas que ce font tous nombres fem- 
blables , & vous lui ôbferverez que le nom- 
bre que la deuxième perfonne à choifi, doit 
divifer jufte la fomme des figures de celui 
qu'elle a additionné : ce qui aura toujours 
lieu , quelques nombres qu'elle ait choifi , 
fuivant ce qui a été dit page 1 1 , de cette 
partie. 

Nota. En vous fervant d'un fac où il y 
ait trois divijions différentes, vous pourre\ in- 
férer dans cette troisième les nombres 6, & 
alors fi vous vous apperceve\ que la pre- 
mière perfonne ait tirée une quantité de cesr 
différentes fommes en nombre pair , tels 
quç 1. 4. ou 6 , vous pourrez faire prendre à 
la deuxième perfonne le nombre 6 , en lui 
préfentant fans affectation la troifieme poche 
du fac , ce qui variera davantage cette 
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TROISIEME RECREATION. 

Une perfonne ayant choiji deux nombres 
i entre plujieurs , & les ayant multipliés 
Vun par Vautre , lui faire nommer par une 
autre , celui par lequel efl divijible le pro* 
duit de la multiplication qu'elle a fait % 

PRÉPARATION. 

Servez-vous du fac ci-deflus , & infères 
dans la première de ces divifions des petits 
quarrés de carton fur lesquels vous aurez 
tranfcrit les nombres 6. 12. 18. 24. 30. 36, 
42, 48 , &c. mettez dans la deuxième divifion 
les nombres 3. 6. 9. & 12. plufieursfois ré- 
pétés. 

RECREATION, 

Vous préfenterez à une perfonne la pre- 
mière divifion de ce fac , & vous lui direz 
d'y prendre deux nombres à fa volonté , & 
de les multiplier fecrettement l'un par l'au- 
tre ; vous préfenterez enfuite à une autre 
perfonne la deuxième divifion du fac pour 
y prendrç aufli à Ion choix un nombre , le- 
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<jue! divifera néceflairement en parties égales 
le produit de ceux qui auront été pris par 
la [première perfonne. 

Nota. 1/ ne faut pas faire ces trois pré- 
cédentes Récréations dans un même jour 
d'amufement , afin d'éviter qu'on n'apper- 
çoive ce qui en produit ViUufion ; lorf qu'on 
s'amufe de ces Récréations, il faut les va- 
rier autant qu'il ejl poftble pour inquiéter, fr 
ne pas donner le tems de réfléchir , en occu- 
pant davantage l'efprit des autres. 
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QUATRIEME RECREATION. 

Un nombre quelconque étant donné, y ajou- 
ter un chiffre que la perfonne qui a donné 
le nombre placera ou il voudra , & qui 
rendra ce nouveau nombre divijible par 9. 

PRÉPARATION. 

S oit le nombre donné 41 77 , dont la fommp 
des figures 4. 1. 7. & 7. eft 19 ; faites y ajouter 
un 8 où Ton voudra , & annoncez alors que 
ce nombre fera divifible par 9 , ce qui ne 
peut manquer d'arriver , puifqu'alors la fomme 
des figures du nombre fera 27 , qui eft divi- 
fible par 9. 

Au lieu de faire ajouter un 8 , on peut éga- 
lement faire ajouter un nombre compofé (fc 
plufieurs figures, dont la fomme fafTe8, tels 
que 53. 44. 135 , &c. attendu que la fomme 
des figures fe trouvera toujours être égale- 
ment de 27. 

Nota. Quoiqu'il foit égal que ces nou- 
veaux nombres foient placés où Von voudra , 
on peut pour faire paroitre cette Récréa- 
tion plus myftérieufe , fixer V endroit où on 
doit les placer , attendu que cela produira 
toujours le même effet* 
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CINQUIEME RECREATION. 

Zkux nombres ayant été choijis parmi 
quantités d'autres , & enfuite additionnés 

. enfemble , nommer celui des chiffres de 
cette addition que Von aura entièrement 
effacé. 

Il faut chercher plufieurs nombres qui 
foient tous divifibles par 9 , & même tels 
qu'étant indiftindement additionnés les uns 
avec les autres, il ne fe trouve aucun zéro 
dans leur fomme totale , & qu'en outre la 
fomme de leur figure donne toujours 9 ou 18. 

Cette recherche & ce calcul ne laiffant 
pas que d'être long & difficultueux , on joint 
ici plufieurs nombres qui ont tous êette pro- 
priété , & dont conféquemment on peut fe 
fervir pour cette Récréation. 

Ces nombres font 36. 63. 81. 117. 116. 
161. 2.07.116. i^x. z6i. 306. 315. 360. & 432. 

RECREATION. 

Après avoir tranfcrit ces nombres fur 
autant de petits quarrés de carton différents; 
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on les remettra tous à une perfonne en lui 
lailTant la liberté d'en choifir deux à fa vo- 
lonté & fecrettement ; on . lui dira de les 
additionner enfemble; l'addition étant faite 
on lui propofera d'effacer entièrement un des 
chiffres qui compofent cette addition , & on 
lui nommera le chiffre qu'elle aura effacé , 
que l'on connokra en cette forte. 

Si la fomme des chiffres reftant n'eft pas 
le nombre 9 ou 18 qui eft divifible par 9 , 
on nommera le chiffre néceffaire pour com- 
pléter 9 ou 18 ; fi au contraire le nombre 
eft 9, on nommera 9, attendu que ce n'eft 
point tout autre chiffre, ne pouvant fe trou- 
ver de zéro dans aucune de ces additions. 

Exemple. Si l'on a choifi les nombres 207» 
& 432 , dont la fomme eft 639 , & que le 3 
ait été effacé ; on le connokra, parce que la 
fomme dts deux figures reftant 6 & 9 étant 
15 , il manque 3 pour faire 18. 

Si au contraire on a effacé le 9, on le verra 
de même , attendu que la fomme des deux 
chiffres 6 & 3 ne donnant que 9 > on a dû 
effacer un 9. 

Si la fomme des figures reftant formoic 
un nombre plus petit que 9 , le chiffre effacé 
eft ce qu'il faut ajouter pour aller jufqu'àj,; 
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tomme fi Ton a choifi les nombres 81 & 63 % 
dont la fomme eft 144, & que Ton ait effacé 
le chiffre 1 , le refte eft 8 , qui , avec ce nom- 
bre effacé forme le nombre 9. 



SIXIEME RECREATION. 

Entre plufieurs nombres , en donner un à 
choifir à une perfonne , qu'elle multipliera 

: fecrettement par tel nombre qu'elle voudra , 
& lui nommer le chiffre de cette multiplia 
cation qu'elle aura effacé. . 

VJ n préfentcra à une perfonne les nombres 
de la précédente Récréation , & on lui laif- 
fera la liberté d'en choifir fecrettement un f 
de le multiplier par tel nombre qu'elle jugera 
à propos * & d'effacer enfuite un des chiffres 
de cette multiplication. 

On lui nommera de la même manière 
qu'à la précédente Récréation , quel eft le 
chiffre qu'elle a effacé , pourvu cependant 
que ce ne foit pas un zéro , car alors on ne 
pourrait aflurer fi c'eft un o ou un 9. 

Nota. Cette propriété du nombre 9 peut auffi 
Rappliquer aux trois premières Récréations 



£é Récréatîons 

de cette féconde Partie, puifqu'à 
elle produit le même effet que celle du nom?, 
ire 3. 

On peut auffi former un nombre quelcortr 
que, dont la fomme des figures fajfe 9. 18. 
ou 27 , & le donner à une perfonne pourie 
divifir par tel nombre qu 1 elle voudra , & on 
connoitra de la même manière quel fera le 
chiffre du quotient de cette divifion qu'elle 
mira fecrettement effacé.- 
. On peut encore rendre cette Récréation 
plus extraordinaire , en fefervant d'un petit 
Cadran fur lequel on aura tranfçrlties >*euf 
chiffres 1. %. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. & o. & ajufier 
à fon centre un pivot pr lequel on, mettra 
une aiguille aimantée , ayant repvarqué 
la fomme des figures qui reftent , on placera 
le Cadran fur le papier y de manière que 
cette aiguille indique îe" chiffre effacé r > il 
fujffira pour cela de- reconnoitre le côté ài 
Nord où fe dirige d elle-même t aïguilfc , & 
depofer h Cadran fur ie papier dans la Ji- 
reàion néceffaire, pour qu'elle fe tourne vers 
le chiffre 9 ; ce Cadran peut s'appliquer 
non-feulement à cette Récréation , mais aufft 
à celle qui la précède. ■< 



- * • • 
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SEPTIEME RECREATION. 

* 

LES NOMBRES MAGIQUES. 

CONSTRUCTI ON. 

F" 
A i t es faire une boëte A B ( Figur* 

première , Planche première ) qui fe ferme à 
charnière , & ait environ neuf à dix pouces de 
longueur , fur un pouce & demi de largeur ; 
qu'elle puiflè contenir les dix petites tablet- 
tes C D. E. F. G. H. I. K. L. M. fur lefquelles 
doivent être tranfcrits les chiffres i. %. 3. 4. 
5. 6. 7. 8. 9. & o. que celle où eft tranfcrit le 
zéro , foit collée à demeure fur l'extrémité 
de cette boëte , & que les neuf autres puiflènt 
être changées de place à volonté. 

Ayez un Cadran hexagone ( voyez Figure 
2 e . même Planche) , divifez-le en douze 
parties égales , dont 6 doivent contenir les 
nombres 90. 45. 30. 18. 15. 6. & en outre fix 
autres nombres indifférents quelconques. 

Inférez dans le couvercle qui ferme cette 
boëte & vers fon extrémité B , un petit bar- 
reau aimanté , dirigé de manière , qu'en po- 
fant ce Cadran fur l'extrémité de la boëte ^ 
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l'aiguille aimanté placée à fon centre , indt^ 
que un des fix nombres ci-deffus. 

EFFET. 

..... 

torfque vous placerez ce Cadran ( Figiire 
féconde ) fur l'extrémité de la boëte , de ma- 
nière que l'un ou l'autre de ces fix côtés ré- 
ponde au côté B de la boëte A B, (Figure 
première ) ; l'aiguille pofée fur ce Cadran fe 
dirigeant fuivant la direâion du barreau , 
indiquera néceflairement un des fix nom- 
bres 90. 45. 30. 18. 15. ou 6. 

D'un autre côté les chiffres 1. 2. 3. 4. 
6. 7. 8. & 9. indiqués fur neuf de ces tablettes, 
donnant pour la fomme de ledrs figures le 
nombre 45 , qui fe trouve divifible par 9 , & 
fe trouvant toujours à la fuite de ces neuf 
chiffres un zéro , il eft confiant que quelque 
nombre qu'on ait formé (1) , il fera divifible 
par 90 , & par confisquent par fes parties 
aliquotes 4$. 30. 18. 15. & 6, d'où il fuit 
que de quelque côté qu'on pofe le Ca- 
dran fur l'extrémité de la boëte , l'aiguille 

aimantée amènera un de ces nombres , lequel 

» 

» I ■ !.. I ■ I ■ 

(1) Ces neuf chiffres font fufccptibles de 3*180$ 
permutations ou changements d'ordre. . . . ; j 

divifera 
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tiivifera farts aucune fradion celui qui aura 
été formé à volonté , & fecrettement inféré 
en cette boëte. 

RECREATION 

• On remettra à une perfoncie la boëte & 
les neuf tablettes fur lefquelles font tranfcrits 
ces neuf chiffres , & on la laiflêra entièrement 
maîtrefle d'en former un nombre tel qu'elle 
le jugera à propos ; on lui demandera la 
boëte , & fans l'ouvrir on lui dira que ce 
Cadran va indiquer un nombre qui diviferâ 
fens aucune fradion celui qu elle a formé , & 
on lui en fera faire la divifion , afin qu'elle 
roye par elle-même qu'il a effeâivement in- 
diqué ce divifeur , ainfî qu'il a été propofé. 

Remarqûe. 

«■•• •«.*_•« 

- Ôn peut varier cette Récréation en tie Ce 
fervant pas du Cadran , &»en demandant 
quel eft le premier & le dernier chiffre inféré 
dans la boëte (i); on feindra alors de faire 
un calcul qui produife un des divifeurs ci- 
deffiis , qu'on donnera à cette perfonne afin 



(1) Cette demande eft pour cacher la méthode dont 

■ 

on fe fert pour découvrir le divifeur, 

Tom. L Seconde Part. C 
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qu'elle s'en ferve pour divifer le nombre 

qu'elle a fecrettemcnt formé. 

* 

Exemple. 

4 

• Si la perfonne déclare que le premier chif- 
fre eft un 7 , & le dernier un % , on pourra 
lui dire d'additionner ces deux chiffres , & de 
multiplier leur tomme 9 par 5 , afin d'avoir 
à lui donner le produit 45 , pour divifeur dir 
nombre formé. , 

Si Je premier chiffre eft un % , & le dernier 
un 8 , on lui dira de multiplier par n , la dif- 
férence 3 de ces deux nombres , & de divifer 
par le quotient 3 o , le nombre qui a été formé. 

Si le premier chiffre eft un 9 , & le dernier 
un 6, on lui dira de multiplier le premier & 
le dernier par 3 , d'additionner enfemble les 
deux produits 27 & 18, & de divifer par la 
fomme 4$ de ces deux produits le nombre 

qui a été formé. 

Enfin fi le premier & le dernier nombre , 
tel que 3 & 5 , multipliés l'un par l'autre , 
donne un des divifeurs 1$ ; on Jui dira de 
multiplier ces deux nombres > & de divifer 
par leur produit le nombre caché. 



r * » • y 4 * •" 
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• • • ' 

HUITIEME RECREATION. 

Nommer le produit de deux nombres choifis > 
& multipliés par une perfonne , eu conn 
noiffant feulement le dernier chiffrtt du 
produit de cette multiplication. ■ , • 

PRÉPARATION, - 

M étteé dans une des divifîons du petit 
fac , dont il a été précédemment "queftion , 
une douzaine de petirs quarrés de carton , 
fur chacun defquels vous . aurez tranfcrit le' 
fcombre 73 , &'-dans fa féconde divifion Aeu£ 
autres , fur chacun defquels vous aurez écrit 
les nombres de la progreflîon arithmétique 3» 
6. 9. il. 15. 18, ii> ^4. & 17* 

* • ■ 

RECREATION. 

Ïréséntez à une perfonne Poufrerture 
de ce fac où font inférés les nombres 73 > 
& lui recommandez d*en tirer un feul Nom- 
bre ; changez adroitement l'ouverture du 
fac, & faites prendre à une autre perfonne 
un nombre quelconque dâns la féconde di- 
vifion de ce fac : dites lui de multiplier le 

Cij 
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nombre qu'elle a choifi,.par celui que la 
première perfonne a pris dans ce fac , lequel 
fera de néceffité un des: neuf nombres 219. 
438. 657. 876. 1095. 1314. 1533. i 7î 2. 
& 1971. (Voyez le Problême VX ), & vous 
fouvenant de tous ces nombres , vous lui 
direz quel eft le produit de cette multipli- 
* cation , en demandant feulement quel en 

eft le dernier chiffre. . 

». ■ «« 

Nota. Cette Récréation demande beau- 
coup de mémoire , attendu qu'il faut fç avoir 
par coeur les neuf différents produits ci-def- 
fus ; la Récréation ci- après j faite fur la 
même propriété eft beaucoup j>lus facile. . 




» * 
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NEUVIEME RECREATION. 

Une perfonne ayant choiji deux nombres; 
& les ayant divifés l'un par Vautre , lui 
dire combien de fois le plu? grand ètoit 
contenu dans le plus petit. ' ; 

PRÉPARATION. 

M ettez dans la première divifion du fac 
ci-deflus les neuf nombres 119. 438. 657. 

& 876. 1095. I î I 4- I 533- & l 97 ï » 

dans fa féconde les nombres 73 , & ayant 
fait tirer nn nombre dans chacune de ces 
divifions ; faites les divifer l'un par l'autre 
& demandez quel étoit le dernier chif&e du 
plus fort de ces deux nombres , lequel vous 
fervira pour fçavoir quel a été celui des neuf 
nombres de la progreflion arithmétique ci- 
deflus qui a fervi de divifeur ; c'eft-à-dire» 
que fi c'eft un 9 > le nombre 3. a fervi de di- 
vifeur , fi c'eft un 8 , c'eft le nombre 6 , & 
ainfi de fuite en fuivant Tordre renverfé des 
nombres 1. z. 3. 4. 6. 7. 8. $ 9 >. & Tordre 
naturel de la progreflion arithmétique 3. S. 
n. 15. 18. zj. 2,4. fie zj. 
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DIXIEME RECREATION. 
IE PIQUET A CHEVAL, 

Le nombre u qui étant multiplié par les 
termes de la progreflion arithmétique i. i % 
3. 4. 5. 6. 7, 8. & 9 , donne toujours pour 
produit deux figures femblables , eft ta 
principe qui fert à cette Récréation^ 

Exemple, 

ÎI U U lt il il il 11 il 
I » * 4 S * -7 8 9 

2 * 3* 44 55 W 77 «8 95» 

Deux Cavaliers qui voyagent enfemble % 
ennuyés du chemin qui leur refte encore £ 
faire , imaginent un jeu qui puiflè leur faire 
palier fe tems plus agréablement , & con- 
viennent enfemble de jouer un cent de Piquet, 
à condition que celui qui fera le premief 
arrivé au nombre 100 aura gagné, & fous 
H conditîoh exprefïè , qu'en comptant l'un 
après l'autre on pourra ajouter le nombre 
qu'on voudra , pourvu cependant qu'il foie 
moindre que u. Afin que te premier qui 
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nomme le nombre piaffe arriver à 100 , & 
que fon adverfaire n'y puiffe pas parvenir, 
il doit fe fou venir des nombres 1 1. 22. 33 ,&c. 
de l'exemple ci-deffus, & compter de façon 
qu'il fe trouve toujours d'une unité au deffus 
de ces nombres, ayant attention de nommer 
d'abord 1 , afin que fon adverfaire qui ne 
peut y ajouter un nombre au deffus de 10 , 
ne puiffe pas arriver au nombre 11 qu'il 
prendra alors lui-même, & conféquemment 
enfuite les nombres ou époques 23. 34. 45. 
56. 67. 78. & 89 , à laquelle étant arrivé quel- 
que nombre que choififle fon adverfaire, il 
ne peut l'empêcher de parvenir le coup fui- 
van t au nombre 100. , .> 

On obferve ici , que fi celui contre lequel 
on joue ne connoît pas l'artifice de ce coup ; 
le premier peut ( pour mieux déguifcr cet 
amufement ) prendre indiftinfiemçnt toutes 
fortes de nombres dans les premiers coups, 
pourvu que vers la fin de la partie il s'em- 
pare des deux ou trois derniers nombres 
qu'il faut avoir pour gagner. Au refte cette 
Récréation ne fe fait agréablement qu'avec 
ceux qui ne connoiflènt pas ce calcul f at- 
tendu que celui qui nomme le premier a 
toujours gagné. 

Ciy 
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On peutia faire auffi avec tous autres 
nombres , alors fi le premier veut gagner , il 
jie faut pas que le nombre où l'on doit arri- 
ver mefure exaâement le premier auquçl 
on doit attendre pour gagner , car alors on 
pourrait perdre ; mais il faut divifer le plus 
grand nombre par le plus petit, & le refte 
de la divifion fera le nombre que lç premier 
doit nommer pour être afluré du gain de la 



Si le nombre auquel on fe propofe d'at- 
teindre eft 30 , & le nombre au deflbùs du-? 
quel on doit nommer 7 ; quatre fois 7 ftt- 
fant 28 , le nombre 1 eft celui que le premier 
doit nommer d'abord , & alors quelque nom- 
bre que nomme l'adverfaire, fi l^premier y 
ajoute ce qu'il convient pour former celui 
de 7 , il parviendra de néceflité le premier au 
nombre 30, c^tte régie peut fervlr pour tou- 
tes fortes de nombres , en obfervant exac- 
tement toutes les conditions qu'elle preferit, 



partie, 



Exemple. 
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ONZIEME RECREATION. 

L'ADDITION PRÉVUE. 

Un Maître d'Arithmétique voulant divertir 
fis Elèves, leur donne une fomme , en les 
prévenant qu'elle efl le total de Jix rangées 

- de quatre chiffres chacune , dont ils pofih 
ront 3 à leur volonté. • 

J. l multiplie fecrettement 9999 par 3 , ce 
qui produit 29997, qu'il fait voir à fes Elèves, 
en leur difant de former à leur gré trois ran- 
gées de quatre chiffres chacune. 

Chiffres choifis par les Elèves. . 'A )%\ 



Maître. . .\ 4537 



Total... i 9997 

H eft aifé de voir que les chiffres ajoutés 
par le Maître n'étant que les çompJémens 
de 9 , eu égard à* ceux choifis par les Elèves, 
le montant dç cçtçe addition doit être le 
*nême que celui de 9999 multiplié par 3. 
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Nota. Si Von veut réfoudre cette Récréa- 
tion avec livres, fols & deniers , il fait alors 
pofer les complément des deniers à i % , - fir 
ceux des fols à 20 , & ajouter par conséquent 
à V addition faite à V avance 3 liv. pour les 
fols , & 3 fols pour les deniers. 

t t * 

• 

DOUZIEME RECREÀTION. 

LE CADRAN. 

Déterminer fdr an Cadran V heure à laquelle 
une perfohtiè a fecrettement choifie de fe 
lever. 

.... . » • . . * 

tes à une perfonne de pofer l'aiguille 
du Cadran A , ( Fig. trolfieitie , Planche pre- 
mière ) fur une des heures de ce Cadran , 
& ajoutez en vous-même le nombre 11 à 
l'heure qu'elle a indiquée ; faites lui compter 
la fomme de ces deux nombres , à commen- 
cer par l'heure qu'elle a fecrettement déter- 
miné de fe lever & en rétrogradant , à comp- 
ter de l'heure qu'elle a indiquée avec l'ai- 
guille : il fe trouvera alors qu'felîe finira de 
compter précifément à l'heure qu'elle a fe- 
crettement choifie. 
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Exemple. 

• Soit le nombre VII , qu'elle a d'abord in- 
diquée fur le Cadran , & IX celle à laquelle 
elle a choifie de fe lever ; dites lui de comp- 
ter jufqu'à 19 , à commencer du VII , en re* 
trogradant , & ce nombre tombera alors, 
jufle fur IX , qui eft l'heure à laquelle elle à 
choifie de fe lever, 

• 

Nota. Cette Récréation eft aufii fimple que 
facile à comprendre , pour peu qu'on faffe 
attention qu'en comptant par 1 , & voulant 
revenir fur ce nombre en rétrogradant on 
çompteroit 13 , que fur z on compteront 14; 
d'où il fuit que fi on oblige la perfonne 
qui a penfé de fe lever à neuf heures, à comp- 
ter ces 9 nombres fur le nombre 7 , & d'aller 
en rétrogradant, elle n'a alors que dix heu- 
res à parcourir pour arriver à l'heure précife 
qu'elle a penfé. 
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TREIZIEME RECREATION. 
L'ETOILE MAGIQUE. 
Construction. . 

D écrivez fur un carton de huit à neuf 
pouces quarré, les deux cercles concentri- 
ques A&B, (Fig. troifieme, Planche pre- 
mière ) ; que le cercle B foit divifé en douze 
parties égales par les points a. b. c. d. e.f.g. 
h. i. l.m.n; tirez de ces points de divifions > 
, les lignes confécutives af. fm. md. di. ib. 
Ig. gn. ne. el. le. ch. h a, lefquelles for- 
meront par leur afïèmblage cette 'Etoile. 

A l'extrémité de chacun des douze angles 
formés par ces lignes , tracez les petits cer- 
cles ou cafés indiqués par la Figure. Ayez 
douze Jetons d'yvoire ou de carton fur un 
des côtés defquels vous écrirez lès douze 
nombres d'une progreflîon arithmétique , tels 
(par exemple) que 3. 6.9. iz. 15. 18. 21 14. 
2.7. 30. 33. 36, ou tout autre quelconque 1 
confervez ces douze Jetons en ce même or- 
dre , dans une petite boëte en forme d'étui % . 
où ne puiiTent pas fe mêler ; & obferve» 
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sur les Nombres. 45 
que le dernier nombre de la progreffion , qui, 
dans cet exemple eft 3 6 , doit être écrit fur 
un Jeton un peu plus grand que les autres. 

EFFET. ... 

Ces douze Jetons étant difpofés les uns 
fur les autres dans cet ordre de proportion 
arithmétique , fi on place le Jeton fur lequel 
eft écrit le nombre 3 fur un des cercles ou 
petites cafés qui font à Pextrémité d'un des 
rayons de cette Etoile , & que Ton continue 
à placer les autres fuccefïivement, & fuivanc 
la -continuité des douze lignes tracées , il fe 
trouvera que le montant de deux nombres 
quelconques qui fe trouvent alors placés dans 
deux cafés voifines , eft égal à celui des deux 
autres qui font placés dans les deux cafés qui 
leur font diamétralement oppofées. 

REC RE A T I O N. 

Après avoir pofZ fur la table le carton où 
eft tracée l'Etoile magique , ôtez les douze 
Jetons de la boëte (1) , & étalez-les fur la 
table fans les déranger; reprenez- les dans le 

(1) Ces Jetons doivent y être deja rangés dans lordrfr 
Je leur progreffioa arithmétiqaç. 



4$ é e r i a t î o n i 

même ordre > en mettant les nombres éi* 
deffous ; faites-les couper comme on coupo 
un Jeu de cartes, jufqu'à ce que vous vous 
apperceviez qu'on ait coupé à .l'endroit où 
eft le Jeton qui eft plus large , & qui porte le 
dernier nombre 36 de la progreflion , afin 
que ce Jeton fe trouvant le dernier , Kbrdre 
de progreljion arithmétique infcrir fur les 
douze Jetons ne fc trouve pas dérangé j 
c'eft-à-dire > qu'ils fe trouvent tous dans 
le même ordre qu'ils étoient en les forcane 
de la boëte qui les contenoit. 

Propofez enfuite ces dfux chofes* • 1 

Premièrement. De placer ces douze 
Jetons dans les douze çafesflrfans coûooître 
les nombres qui y font jranfcrits, de façon 
que les deux nombres qjuife trouveront placés 
dans deu* cafés voifines quelconques , étant 
additionnés enfemble , donnent un montant 
égal à celui des nombres tranferits fur lest 
deux Jetons qui font dan? les cafes diamé- 
tralement oppofées. 

Secondement. Àyec la convention ex* 
prefTe de n'avoir pas la liberté de placer un 
Jeton fur une cafe lorfqu'il s'en trouvera un 
placé à l'extrémité de la ligne oppofée* 

Alors montrant ayee le premier Jeton à 
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Ton fuppofe ici la cafe / , pour faire voit 
qu'elle eft vuide ^ous conduirez te Jeton le 
long de la ligne fa , & le placerez à la cafe ai 
prenant enfuire Je fécond Jeton , & montrant 
la cafe m , vous le conduirez le long de la 
ligne mf y & le placerez à la cafe /; vous con- 
tinuerez de même allant de d à m, d'i à d, 
debkiydegk b } #nkg, d'eà n,d y lk e È 
de c à /, d'A à c, & placerez enfin le dernier 
Jeton à la cafe reftante c , le tout comme le 
défigne fuffifamment la Figure troifieme d^ 
la Planche première. 

Vous retournerez enfuite tous les Jetons 
pour faire voir que tous tes nombres qui y 
font infcrits fe trouvent placés dans Tordre 
que vous avez propofé. 

AUTRE RECREATION 

" En changeant de Jetons. . . 

.... . . • : . • •% 

Si au lieu de vous fervir des nopibres d'une 
Progreflion arithmétique , vous employez > 
ceux d'une Progreflion géométrique ,1 F pro-. 
duit de la multiplication -des deux nombres 
qui fe touchent, fera alors égal au produit de 
la multiplication des . deux nombres oppofés* 

Nota. On pwfcjhrvir également d'un* 

\ 
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Etoile divifée en huit parties ; mais alors il 
faut,, dans V ordre des Jetdhs , mettre le cin* 
quieSne terme de la ProgreJJion,foit arithmé* 
tique yfoit géométrique à la place du premier > 
& le premier à la place du cinquième. 



QUATORZIEME RECREATION. 
L LES TROIS BIJOUX. 

, O n préfente à trois différentes perfonnes t 
trois Bijoux, en leur laiflant la liberté d'en 
çhoifir chacune un fecrettement & à leur 
volonté, & on leur propofe de, déterminer 
après quelques opérations , celui que chacune 
a caché. 

Soient tes trois \Bijoux, une Bague, une 
Tabatière & un Collier ; défignez-Ies menta- 
lement par a , e , i , de même que les trois 
perfonnes. Ayez vingt-quatre Jetons , don- 
nez-en un à la première perfônne a ; deux à 
la féconde perfonme e ; trois à la troifieme 
perfônne i , & mettez fur la table les dix-huit 
Jetons qui vous retient; vous étant caché à 
l'écart , propofez que celui qui a la bague 

prenne 
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s v r les Nombres; 4.$ 
prenne autant de Jetons qu'il en a ; que Celui 
qui a la Tabatière prenne le double de ce 
qu'il a de Jetons , & enfin que celui qui a pris 
le Collier en prenne le quadruple ; paroifTez 
enfuite , & jettant un coup-d'œil fur les Je- 
tons qui reftent fur la table ; remarquez-en 
le nombre, 

Il n'en doit refter que U 2. 3. 6. ôu 7* 
qu'il faut rapporter aux fyllabes du Vers qui 
fuir» 

I % ' f - $ . 6 ? 
Par fer - Ccfar * jadis - devint - fi grand - Prince. 

II faut enfuite faire attention que s'il n'eft 
refté qu'un Jeton , les deux fyllabes par fet 
défignent que la première perfonne a la Ba- 
gue à laquelle on a attribué la lettre a , & la 
féconde la Tabatière où l'on a attribué la let- 
tre e , & que par conféquent la troifieme a 
le Collier : de même s'il en eft refté 6 ,les deux 
fyllabes Jï grand défignent que la première 
perfonne a le Collier auquel on a attribué la 
lettre i, & la féconde la Bague à laquetle on a 
attribué la lettre a , &c. 

Nota* Les trois Bijoux ne pouvant être 
partagés que de fix différentes manières % 
& chacune d'elles changeant le nombre 

Tom. I. Seconde Part. • D 



M RécrIations 

Jetons qui doivent être pris par ces trois 
perfonnes , il en réfulte que les chiffres qui 
rejlent fur la table , doivent être auffi de fix 
différens nombres. Le Vers indiqué , & les 
lettres qui désignent les perfonnes , ne fervent 
que pour foulager la mémoire , & faciliter 
à deviner promptement qui font ceux qui ont 
caché ces trois objets. 
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' 3 

QUINZIEME RECREATION. 

Nommer à une perfonne le nombre qu'elle 

Opération. 

A. près avoir propofé à une perfonne de 
penfer un nombre à fon gré , on lui dit de le 
doubler , d'y ajourer 4 , & de multiplier en- 
fuite le tout par 5 ; on lui fait de nouveau 
ajouter 1 1 à ce dernier produit , 6c multiplier 
tout par ic ; on lui dit enfin d'ôrer de ce der- 
nier total 310, & on lui demande aprè*> ces 
opérations le nombre qui reite,dont retran- 
chant les deux derniers chiffres, le nombre qui 
. les précéde,eft celui que cette perfonne a penfé. 

Exemple./.. 

Nombre penfé 7 

Double..... , J4 

Auquel ajoutant 4, le total eft . . 18 

Multipliant 1 8 par 5 , il vient au produit. . . 90 

Auquel ajoutant 1*, le total eft » iox^ 

Lequel multiplié par 10 , produit... . . 1020 

Duquel ôtant 320 

Reste....... 700 

Et retranchant les deux dernières figures , 7 
qui les précède eft le nombre penfé. 

. . « . t J 

1 
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SEIZIEME RECREATION. 

Nommer à une perfonne deux nombres qu'elle 

a penfé. 

Opération. 

Premièrement. Faites multiplier Vurt 
par l'autre les deux nombres penfé. * 

Secondement. Faites multiplier la dif- 
férence des deux nombres par le plus grand. 
- Troisièmement. Faites ajouter ce der- 
nier produit à celui des deux nombres penfé. 

Demandez ce qui en réfulte pour en ex- 
traire la racine quarrée , qui fera alors le plus 
grand de ces deux nombres. > ■ - 

Pareillement pour avoir le plus petit nom* 
bre , faites-le multiplier par la différence des 
deux nombres ; faites ôter ce produit de celui 
des deux nombres , & la racine quarrée de 
ce qui. en réfultera fera le plus petit des deux 
nombres penfé. 

0 >• Exemple. 
Soient les deux nombres penfé 4 & 7 

Leur produit i*$ 

Leur différence 3 , multiplié par le 

. plus grand 7 ; " 

Lefquels ajoutés enfemble , donnent pour 

leur fomme, . . . < 49 



1 
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Dont la racine quarrée eft 7, c'eft-à-dire , lf} 

plus grand des deux nombres penfé. j 

Soient de même les deux nombres pen- 
fé .4 & 7. . 

Leur produit .2.8 

Leur différence 3', multiplié parle plus 
petit 4 

Lequel étant faudrait du premier 

produit, refte 16 

Dont la racine quarrée 4, indique le plus 
petit de ces deux nombres. 

Nota. Il eft aifé de voir par V Exemple ci- 
'deffus que pour découvrir le plus grand des 
deux nombres, on a cherché par deux multi- 
■plicatioiis un produit femblable à celui du 
plus grand nombre multiplié par lui-même , 
.afin d'en extraire la racine quarrée ; & que 
pour trouver le plus petit nombre on a fouf- 
trait du produit des deux nombres , celui de 
leur différence, afin d'avoir le quarré du plus 
petit. 

1 



Dîij 

* 
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m ? 

DIX-SEPTIEME RECREATION» 

Nommera une perfonne le nombre qu'elle a 
penfé , fans lui faire aucune queflioh. 

Opération. 

O n propofe à une perfonne de choifir fe- 
crettement & à volonté, un nombre quelcon- 
que depuis i jufqu'à i $ ; & fon choix étant 
fait , on lui fait faire l'opération fuivante. 

Prenez un nombre , ajoutez x. 
Triplez le tout. * 

i c . Epoque, Prenez la moitié de ce triple. 1 

Triplez cette moitié. 

X*. Epoque. Prenez la moitié de ce triple; 

Triplez cette moitié. 

5 e . Epoque. Prenez la moitié de ce triple. 

4 e . Epoque. Prenez la moitié de cette moitié. 

Cette opération de calcul , préfente quatre 
Epoques , où Ton fait prendre les moitiés; les 
trois premières font repréfentées à la mé- 
moire , par l'un des huit mots latins ci- 
après : chacun de ces mots eft compofé de 
trois fyllabes ; celles où fe trouve la voyelle /\ 
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sur ies Nombres; 

indiquent les Epoques ( 1 ) où Ton n'a pû 
prendre la moitié fans qu'il fe trouve une 
fradion , & où celui qui fait cette Récréa- 
tion , doit avoir attention de faire ajouter x 
au dividende. La quatrième Epoque indique 
lequel des deux nombres attribués à chacun 
de ces huit mots latins , a été choifi. 
* Si Ton a pu prendre à cette quatrième 
Epoque la moitié fans fradion , le nombre 
choifi eft dans la première colonne ; fi au 
contraire il s'eft trouvé une fradion , le nom- 
bre eft dans la féconde colonne. 

Mots Latins , & Nombres qui leur font 



attribués. 

Mots. i c . colonne. i e colonne 

Mi-fe-ris 8 . . ..o 

Ob-tin-git i 9 

Ni-mi-um z 10 

. No-ta-ri. 3 11 

In-fer-nos 4. i% 

Or-di-nes 13 $ 

Ti-mi-di 6 14 

Te-ne-ant 13 7 



(1} Ces Epoques font différentes dans tous les nombres. 
qu'on a pû eboifir* & fervent à les faire reconnoîire 



Digitized by Google 



" ïl E C K 4 A T I o k 4 

Exemple. 

On fuppofeici qu'on ait feçrettement choiff 
le nombre 9, 

Nombre fuppofé choifi . . . . . 9 

Nombre ajouté 1 

* 

■ 

Total , ,.iq 

Triplant ce nombre, le produit fera 30 

En en prenant moitié , refte. . . . if 

Triplant cette moitié , le produit fera .... 4$ 

En en prenant moitié (1) , refte . . • 23 

Triplant cette moitié, le produit fera. , . . 69 

En en prenant moitié (2), refte .3$ 

Prenant enfin la moitié de cette moitié (3) , 
- refte.,....,.,.,...,... ,..18 

Pendant qu'on fait cette opération, on re- 
marque qu'à la féconde & troifieme Epoque 
on a été obligé d'ajouter 1 pour éviter les 
fraâions , & que par conféquent le mot 06- 
%in-git , dont les féconde & troifieme fyl- 

« ■ ! — " ■ . 

(1 ) On fait ajouter % à ces 45 , ce qui donne 46 , dont; 
\à moitié eft %}. 
(1) On fait encore ajouter ï , ce qui donne 70 > donç 
-fo moitié eft 37, 

Qn, faitçnçore ajouter 1 , 1 ' 



1 



Digitized by 



sur les Nombres; 57 
tabès font formées par un £, indique d'abord 
(fuivantla Table précédente ) que les nom- 
bres 1 ou 9 ont été choifis ; & faifant atten- 
tion qu'on n'a pû prendre la dernière moitié 
fans fraâion , on conclura que le nombre 9 
qui eft attribué dans la féconde colonne , à 
ce mot obtingit , eft celui qui a été choifi. 

Lorfque par hazard la perfonne choifit le 
nornbre 13 , il ne fe trouve aucune fra&ion 
aux quatre Epoques , & cette Récréation 
déjà fort agréable , le devient alors encore 
davantage, 
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DIX-HUITIEME RECREATION. 

Deux De\ étant jettes fur une table , en dê~ 
couvrir les points fans les voir. 

Opération. 

D ites à celui qui a jette les Dez d'ajouter 
cinq points au double du nombre qu'a amené 
l'un de ces Dez,& de multiplier enfuite le 
rout par ce même nombre Faites-lui ajou- 
ter à ce produit le nombre des points de l'autre 
Dé ; demandez-lui enfuite à quoi montent 
tous ces points ; retranchez -en vingt-cinq „ 
c'eft-à-dire le quarré du nombre 5 , &il vous 
reftera alors deux chiffres ou figures, dont 
celle qui défigne lesdixaines indiquera le point 
du premier Dé , & l'autre qui fe trouve à la 
place des unités, indiquera celui du fécond. 

Exemple. 

Soient les points 2 & 6 qui ont été amenés. 

Dont le double du premier eft 4 

Faites - y ajouter . . . . ç 

Somme 9 

Laquelle multipliée par % . 7! 5 

Produit 4$ 
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sur ies Nombres: <j| 
Ajoutez-y le nombre des points du 
fécond Dé 6 

JLa fomme fera 51 

Souftrayez-en 25 

JRefte 26 

Dont les deux figures 2 & 6 , expriment 
les points des deux Dez. 

Nota, Il eft aifé de voir que cette opéra- 
tion produit la même chofe que Jîon avoit 
multiplié le point du premier Dé z par 1 o , 
pour avoir ce même point au rang des 
dixaines , & qifon ait placé le fécond point 6 
au rang des unités. 



RÉCRÉATIONS 



DIX-NEUVIEME RECREATION. 



prendre le double des points da 
premier Dé à gauche , & y ajouter 5 ; dites 
qu'on multiplie enfuitele tout par 5 ,& qu'on 
joigne à ce produit le nombre des points des 
Dez du milieu ; ayant fait multiplier le tour 
par 10 , faites joindre à ce produit, le point 
du troifieme Dé ; faites enfin fouftraire de 
tout ce total , le nombre 250 , & les chiffres 
qui relieront après cette fouftradion , défi- 
gneront les points des trois Dez qui ont été 
jet tés fur la table. 



Soient les points 2. 5. &4, qu'ont amenés 
les trois Dez jettés fur la table, qui font 
inconnus à celui qui fait cette Récréation „ 
& qu'il s'agit de découvrir au moyen du 
calcul ci-après. 



Trois De\ ayant été jettés fur une table , & 
étant rangés par ordre , deviner les points 
de chacun d'eux. 



Opération. 




Exemple. 

- 
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Ordre & points des Dez 
4. 6. 2. 

Double du premier Dé 7..T.V.8 

Nombre ajouté 5 ' 

Total... .777$ j 
Lequel multiplié par 5 

Donne pour produit .6ç 

Nombre des points du Dé du milieu 6 

Total. . ... . . . .71 

Lequel multiplié par 10 

Donne pour produit. 710 

Auqùel ajoutant le point du troifieme Dé ... 2 

Vient au Total 712 

Duquel ôtant 2-50 

■ — 

Reste 462 



m mm * 

Ces trois chiffres reftant 4. 6. z. défignent 
les points de chacun des trois Dez jettés fur 
la table , & Tordre dans lequel ils' doiyent fe 
trouver rangés. 

• V " ' 

. • »• . m 
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VINGTIEME RECREATION. 

LE JEU DE L'ANNEAU. ' 

Une perfonne inconnue entre plujieurs ayant 
cachée une Bague , découvrir la main » le 
doigt & la jointure oit elle l'a placée. 

Opération. 

Faites doubler par une perfonne le rang 
de celle qui a pris ia RagUe , & dites qu'on 
ajoute $ à ce nombre. 

Faites enfuite multiplier cette fomme par % 
& y ajouter 10. 

Faites ajouter i à ce dernier nombre fi la 
Bague êlV dans la rnàîn droite, oui fi elle 
eft dans la main gauche , & multiplier le tout 
par ia. 

Faites joindre à ce produit le nombre du 
doigt ; ( c'eft-à-dire , i pour le pouce ) & 
multiplier le tout par 10. 

Faites-y encore ajouter le nombre de la 
foinrure, & en outre le nombre 35. 

Demandez qu'on vous remette cette der- 
nière fomme, & ôtez-en* 3535 ; le reftant fe 
trouvera compofé de quatre chiffres , dont le 
premier indiquera le rang où eft placée la per- 
fonne ; le fécond , la main droite ou la gauche -> 
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le troifieme , le doigt , & le quatrième h 
jointure. 



Exemple 



En fuppofant que la troifieme perfonne a 
mis la Bague à la féconde jointure du pouce 
de fa main gauche. 

Double du rang de la troifieme perfonne € 

Nombre à ajouter " • • 5 

Vient au total 1 1 

Lequel étant multiplié par f 

Vient au produit j % 

Auquel il faut ajouter ,\ • 10 

Le Nombre de la main gauche *■ 

Vient au total 6? 

Lequel étant de nouveau multiplié par. * fifci 

Vient au produit 67» 

Auquel joignant le nombre du pouce. ........ 1 , 

Vient au total 6yi 

Lequel étant aufli multiplié par 10; 

Vient au produit ^710 

Auquel joignant le nombre de la jointure 1 

Et en outre . . „ 55 

■ r • - , 

»■ . . ■ 

Le Total fe trouve de 6747 

Duquel ôtant 3 ; 

Reste f ùn 

Dont le 3 défigne la troifieme perfonne, 
le 2 la main gauche , & Vi le pouce, le z la 
féconde jointure, 
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VINGT-UNIEME RECREATION; 

Vingt-quatre mots transcrits fur des cartes ; 
ayant été donnés à une perfonne , décou* 
yrir celui dïentfeux qu'elle* a choifu 

* * • • • * • 

PRÉPARATION. 

Transcrivez fur autant de cartes les. 
vingt-quatre mots contenus dans la table cî- 
après , & indiqués exadement fous chacune 
des lettres dont ils font compofés , les nom- 
bres i jufqu'às>, conformément. à l'ordre de. 
ces mêmes çjiiffrçs placés fous.les neuf lettres 
d'un mot que vous puiffiez facilement rete- 
nir , & dans .le? . lettres duquel puifTent fc 
trouver tous ces différents mots. 

Exemple. 



Soit le mot Àrchemino , fous lequel vous 
avez placé les nombres i jufqu'à 9 ainfi qu'il 
fuit. 

ARCHEMINO. 

* r 

1 * 3 4 S 6 7 8 0 1 , 
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Sûr. les Nombres. i\ 

T A B L E. 

Soient les vingt- quatre mots ci-après qûi Jï 
trouvent compofés des lettres du mot 

ci-deffus> 



Home, 


Na Nçr> 


ROÙ H Ê* 


*> 9 4 $ 


81837 

• « • 


1 9 3 4 


Néron, 


Archer. 


CAEN. : 


85298 


123452 


3158 


Chien. 


NO Y ON, 


• -» 

Hymen; 


34728 


89798* 


4765 8; 


Mè n in, 


Héron. 


Néracï 


65878 


45198 


85 2 t j 

— • 


Nice, 


Coche. 


» * . » 


8 73î 


3 9 34? 


• « 7 * S ' . 


Raôn. 


Chemin. 


M ^ c ai/: 


2198 


345678 


•6i 39 s 

• 


Carmin. 


Chinon. 


• 


312678 


. 347898 


9 a 6 $ 


Arme. 






1265 


3 *78 


6 5 2 



Jom. /. Second Part, E 



f6 Récréation* 
RECREATION 

Qui fe fait avec ces vingt- quatre mots. 

Donnez ces vingt-quatre mots à une per- 
fonne,& après lui avoir laifTé la liberté d'en 
choifir fecrettement un à fon gré , demandez- 
lui de combien de lettres il fe trouve formé , 
afin de fçavoir fi leur nombre eft pair ou 
impair. 

♦Si le mot qui a été choifi eft un nombre 
pair , c'eft-à-dire , qu'il foit de quatre ou de 
fix lettres , dites à cette perfonne d'ajouter 
enfemble les nombres qui fe trouvent tranf- 
crits au deilbus de la première & de la fé- 
conde lettre du mot qu'elle a choifie , & de 
vous en dire la fomme ; demandez -lui de 
même celle des nombres qui font fous la fé- 
conde & troifieme lettre , de ceux qui font fous 
la troifieme & quatrième & ainfi de fuite , fi le 
xnot eft compofé de fix lettres, en finifTant 
par lui demander la fomme des deux nombres 
placés fous la féconde & la dernière lettre; 
& ayant écrit toutes ces fommes dans l'ordre 
ci-deflus , ôtez des fommes de tous ceux qui 
fe trouveront être placés dans les lieux pairs, 
celles de ceux qui fe trouveront dans les 
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lieux impairs à l'exception de la première , 
& alors la moitié de ce qui reftera fera le 
nombre qui doit être placé fous la féconde 
lettre du mot qui a été chotfi , par le moyen 
duquel on pourra très- facilement connoître 
tous les autres ; attendu que fi on ôte ce pre- 
mier nombre connu de la première fomme» 
le refte fera le nombre placé fous la première 
lettre ; & fi on Tôte de la troifieme, le refte 
fera pareillement le nombre placé fous la 
troifieme lettre ; lequel nombre étant ôté à 
fon tour de la troifieme fomme , donnera lé 
nombre placé fous la quatrième lettre & ainfi 
de fuite ; d'où il (bit que connoiflant ces 
nombres & leur ordre, & fe reflbuvenant du 
mot Archemino ci-deffus , on pourra annon- 
cer quel eft le mot choifi, 

Exemple» > 
Soit le mot Rome qui a été chotfi , Ibus les 
lettres duquel font fuivant la table ci-defîus , 
les nombres 2. 0. 4. & 

Pairs. Impaire 
La fomme des deux nombres i& jeft,, 11 
Celle des deux nombres ? & 4 ■:■ ft ...... i $ 

Celle des deux nombres 4 & 5 eft $ 

fct celle des deux nombres 9 & $ placés fous * . 
la féconde & dernière lettre eft 14 

17 .... 20 

Eij 
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Orant de la Comme 2.7 des deux nombre* 
13 & 14 placés dans les lieux pairs, celle 9 
placée dans le lieu impair , refte 18 dont la 
moitié 9 eft le nombre placé Cous la Ceconde 
lettre , au moyen duquel on trouvera les 
autres nombres comme il a été dit ci-deffus 1 
& par conféquent le mot Rome qui a été 
choifi. . • 

Si le mot. choifi eft compoCé d'un nombre 
de lettres impair , on le connoîtra en cette 
Corte. 

Dites à cette perConne de vous accuCer la 
Comme des deux , nombres placés Cous la 
première & Ceconde lettre , de ceux placés 
Cous la Ceconde & troifieme , Cous la troifieme 
& quatrième, Cous la quatrième & cinquième , 
& celle des nombres placés Cous la. première 
& dernière lettre , & ayant écrit ces Commes 
par ordre , ôtez toutes celles qui Ceront dans 
les endroits pairs , de celles qui Ceront dans 
les lieux impairs , & la moitié du refte Cera 
le nombre placé Cous la première lettre du 
mot choifi , au moyen duquel on connoîtra 
le nombre placé Cous la Ceconde lettre , en 
Couftrayant ce nombre, & ain|i de Cuite jus- 
qu'au dernier nombre. 
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Exemple. 

Soit le mot Néron , celui qui a été choifi 
fous les cinq lettres duquel fe trouvent les 
nombres 8. 5. 2. 9. & 8. 

Pairs. Impairs, 

La Comme des deux premiers nombres 8 & 5 c l 13 

Celle des d'eux nombres 5 & i eft 7 

Celle des deûx nombres z &c 9 eft iï 

Celle des Jeux nombres j & 8 eft 17 

Et celle du premier 8c du dernier nombre. . . 

8 & 8 eft ttf 



24.... 40 

Otant la fbmme 24 des deux nombres 
pairs 7 & 17 , de celle 40 des trois impairs 13-. 
11. & 16. refte 16 , dont la moitié 8 eft le 
nombre placé fous la première lettre , lequel 
étant ôté de la fomme 1 3 des deux premiers 
nombres , donnera 5 pour celle placée fous 0 

la feconde lettre , & ainfi de fuite. . 

• 

Observation. 

On peut tranferire les fommes que ta per- 
fonne aceufe , afin d'ajouter enfemble celles 
qu'il convient , & faire enfuire la fouftraâion t 
mais lorfque les mots ne font compofés que 
de trois ou quatre lettres , il eft facile de faire 
cette opération de mémoire, ce qui paroîtra. 
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alors plus extraordinaire. A l'égard du mot 
qui fert de guide , & fous lequel font les neuf 
çhifrres, il eft trçs-façile de s'en fouvenir. 



XXI P. RECREATION. 

Pix lettres tranfcrites de côté & d'autre fur 
cinq tablettes ,qui peuvent exprimer quarts 
tué de mots diffèrens , ayant été fecrettement 
renfermées en une boëte , découvrir celui de 
çes mots qu'on a volontairement formé. 

Construction. 

Faites faire une boëte ABCD très- 
t>afle , & fermant à charnière , d'environ dix 
pouces de longueur , fur deux pouces & demi 
de large , & ayez cinq petites tablettes de 
bois minçes & légères , qui puilTent la remplir ; 
(voyez Figure première, Planche i c .). 

Décrivez un cercle fur chacune de ces 
çinq tablettes , & divifez-le çn dix parties 
égales ; creufez fur chaque tablette les rai- 
nures a. b. c<d.e 9 &c qu'elles foient difpofées t 
çu égard aux divifîons faites fur ces tablettes ^ 
comme il eft indiqué en çett;e fliême Figurç 
prçfliierç, 
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Logez dans chacune de ces cinq rainures ; 
un petit barreau d'acier bien aimanté, dont 
le nord foir placé comme l'indique aufli cette 
même Figure; couvrez ces rainures d'un pe- 
tit carton très-mince , & tranfcrivez-y les cinq 
lettres du mot Hymen. 

Retournez ces cinq tablettes, & les ayant 
couvertes de carton de l'autre côté, écrivez- 
y les cinq lettres a. o. c. u. r. dans Tordre 
indiqué par la Figure deuxième , même 
Planche. 

Ayez une Lunette magnétique , femblable 
à celle décrite dans la première Partie de cet 
Ouvrage page 49 , au fond de laquelle il y 
ait un petit Cadran divifé en dix parties 
(voyez Figure troifieme , même Planche) 
dans chacune defquelles foient tracées les 
dix lettres ci-deflus , eu égard aux différentes 
directions , que les barreaux aimantés conte- 
nus dans les tablettes, peuvent donner à l'ai- 
guille qui y eft contenue , lorfqu'elle fe trouve 
placée au deflus de chacune des tablettes ; 
ayez aufli attention de marquer fur ce Ca- 
dran , par une petite flèche a , la pofition dans 
laquelle vous devez tenir cette Lunette , afin 
que l'aiguille qui y eft contenue , fe diriger 
exaâement fur l'indication de chacune de ces» 
dix lettres. E ht 
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EFFET. 

Lorfque vous poferez la Lunçtte magné- 
tique au defliis de la boëte , à l'endroit au 
<le!Tous duquel eft placée une des tablettes , 
de manière que la flèche qui y a été tracée, fe 
trouve exadement tournée du côté de la char- 
nière de cette boëte , l'aiguille aimantée quî 
eft contenue en cette Lunette , indiquera la 
amême lettre que celle qui a été tranferite fur 
cette tablette ; ce même effet aura aufli lieu 
quoiqu'on ait retourné cette tablette , ce 
qu'il eft très-aifé de comprendre par la conf- 
tjrudion enfeignée ci -devant, 

RECREATION 

Qui fe fait avec ces Lettres. 

On donnera à une perfonne la boëte & les 
cinq tablettes , en lui obfervant qu'elle a la 
liberté de former avec les dix lettres qui y 
font tranferites, une grande quantité de mots 
çntre lefquels elle en peut choifir un à fon 
gré ; lorfqu'elte aura formé fecrettement un 
tnot à fa volonté , & qu'elle aura rendu la 
bqete bien fermée , on regardera fucceftive^ 
ment avec la Lunette , & par-deflus le cou- 

yçrçlç cjç cette boëtç ? quelles fom celles 



t 
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Qu'indique l'aiguille fur le Cadran qui y eft 
renfermé ; & on lut nommera le mot qu'elle 
y a fecretteirçent formé. 

Nota. On peut , fi Von veut, pour varier 
cette Récréation , avoir une autre boè'te , où 
on ne puiffe mettre que quatre de ces lettres , 
& donner néanmoins les cinq tablettes , afin 
que la perfonne puiffe former un mot de qua- 
tre lettres , en réfervant fecrettement par de- 
vers elle une des tablettes j & on fera de 
même cette Récréatiçn , en fe fervarit de la 
même Lunette ; fi on ne veut pas fe fervir 
d'une féconde boè'te , on partagera celle qui 
contient les tablettes , en cinq parties , par 
des petits réglets de bois , afin qu'on ne puiffe 
pas en en plaçant quatre , déranger la po- 
fition de$ tablettes. 

Différens mots qui peuvent être formés par 
çes cinq Tablettes. 



Hymen. 

Amour. 

Chien. 

Manie. 

Carie. 

A Rome. 

Chine. 



A Nime. 

Océan. 

Roche. 

Icare. 

Aimer. 

Marie. 

Amien. 



En Mai. 

En ami. 

Caire. 

O cher! 

Acier. 

Hémon. 

Maire, 
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Différens mots qui peuvent être formes pat 

quatre Tablettes. 



Mien. 


Meri. 


Orme 


Mine. 


Cône. 


Ni me. 


Amer. 


Emir. 


More. 


Cire. 


Nemo* 


Raie. 


Rome. 


Rime. 


Amen. 


Amor. 


Roma* 


Oram. 


Aime. 


Mare. 


Cher. 



XXII I e . RECREATION. 
LES DIX CHIFFRES. 

PRÉPARATION. 

G ette Récréation peut être conftruite fur 
le même principe que la précédente , excepté 
qu'au lieu de dix lettres , on doit porter fur 
les deux faces des tablettes , les dix chiffres 
i % i. 3. 4. 5. 6. 7 8. 9. o. , en obfervant Tor- 
dre indiqué fur les Figures quatre & cinq r 
Planche z e . , où le tout eft fuffifamment 
détaillé. 

Le Cadran , (Fig. fixieme, même Plan- 
che;, eft celui qui doit être placé dans la 



Digitize^ by Google 



DEUXIEM E XUHTIE 




Digitized by Google 



I 

4 



Digitized by Google 



sur ies Nombres. 7f 
lunette , afin de pouvoir découvrir le nombre 
qui a été fecrettement renfermé en la boëte. 

RECREATION. 

On remet à une perfonne les cinq tablet- 
tes & la boëte , en lui laifTant la liberté de 
former fecrettement avec elles le nombre 
qu'elle defire, & en regardant avec la Lunette 
magnétique au travers de la boëte , on lui 
nomme le nombre qu'elle a renfermé. 

Nota. Cette Récréation étant , quant à la 
difpofition des tablettes & de leurs barreaux , 
Jèmblable à la précédente , on n'a pas cru 
qu'il fût nécejpzire d'en donner ici de plus 
ample defcription ; les Figures quatre , cinq 
& Jix de la Planche neuvième , étant fujfi- 
fantes pour la bien concevoir , on ajoutera 
feulement que Von peut former avec les dix 
chiffres indiqués fur les deux faces de ces 
çinq tablettes, 744.0 nombres différens. 



jS RÉCRÉATION* 

\ 



DES ANAGRAMMES. 

o N entend par Anagrammes, un ou plu- 
fieurs mots formés & compofés exa&emênt 
de toutes les lettres d'un ou de plufieurs au- 
tres mors (i). 

L'Anagramme que Ton cherche eft heu- 
reufement découverte quand le mot produit 
par la permutation des lettres , a beaucoup 
de rapport à celui fur lequel il a été compofé. 
Il faut beaucoup de patience pour les décou- 
vrir , & on n'y parvient qu'après avoir tâ- 
tonné fort long-tems ; le plus court eft de 
tranfcrire fur différentes cartes , toutes les 
lettres du mot qu'on veut réduire en Ana- 
gramme , & de chercher (en les changeant 
. 

(i) Le mot roma eft par conféquent l'Anagramme du 
mot amor, 

Scaliger a compofé le Vers fuivant qui (fi on en ex- 
cepte les voyelles & quelques confonnes , qu'il a été forcé 
de répéter plufieurs fois ) forme l'Anagramme de toutes 
les lettres de l'Alphabet. 

Vix pklegeton Zephiri 3 quarts modo flabra mycïlhl 

. Et en François: 

Qui, flamboyant, guida Zéphire fur ces eaux* 
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de place dans tous les fens ) à leur faire for- 
mer quelques autres mots ; ce qui n'eft pas tou- 
jours facile , & très-fouvent même impoffi- 
ble: on parviendroit ,il eft vrai , à les trou- 
ver toutes , en formant le nombre entier des 
permutations , dont le nombre des lettres du 
mot qu'on veut réduire en anagramme eft 
fufceptible (1) ; mais ce travail long & rebu- 
tant ne pourroit avoir lieu que pour des 
mots qui ne feroient compofés que de fix à 
fept lettres au pl.us ; ceux qui font d'un plus 
grand nombre , formant une trop grande 
quantité de permutations , pour efpérer d'en 
jamais fortir. 
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- 

Anagramme du mot Uranie. 

PRÉPARATION. 

L e mot Uranie étant fufceptible de plu- 
sieurs anagrammes , telles que navire , venari , 
eu rien , en vrai , au rein , ravine , ave- 

m r 

m 1 1 1 ■ , , m 

(i) Un mot de fix lettres petit, être permuté de 5040 
fiaaicres différentes , & \ih de fept lettres de 40310; ^ 
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nir , &c. On peut former fur ces mots lés 
queftions fuivantes. 

Le nom d'une des Mufes ? * . Uranie, 

En Latin , chafler ? .venari. 

A quoi connoît-on les petits-Maî- 
tres ?...♦. ♦ ....... . * ... au rien* 

Où fouffre un homme couché ?.. au rein. 

Comment faut-il peindre les cho- 
fes aux Grands!. en vrai 

Que franchit-on avec un bon Che- 
val > . r aviné > 

Qu'eft-ce que nous ignorons tous? avenir, 

Les fept queftions ci-deffus doivent être 
tranfcrites féparément fur des cartes blan- 
ches ; & comme il eft mieux d'avoir une 
vingtaine de cartes pour faire cette Récréa- 
tion , oxs tranfcrira d'autres queftions à vo- 
lonté fur le reftant, fans s'embarraflèr qu'elles 
ayent rapport ou noft-à aucune des réponfes 
ci-de(Tus. 

On défignera auflî fur vingt-quatre autres 
cartes les lettres de l'Alphabet, & on placera 
au milieu du Jeu , les fix d'entr'elles , qui doi- 
vent former le mot Uranie , fans qu'elles dé- 
lignent par leur ordre aucun des mots ci- 
delTus ; on aura feulement attention que la 
dernière de ces fix çtttes foit un peu plus 
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large qye les autres , afin de pouvoir con- 
noître facilement au tad , en quel endroit 
du Jeu elles fe trouvent placées ; on obfer-* 
vera auffi la même chofe pour les fept quef- 
tions ci-defTus. 

RECREATION. 

On fera voir à découvert le Jeu où font 
les vingt-quatre lettres de l'Alphabet que 
Ton pourra même faire couper à plufieurs 
reprifes, enforte cependant que la carte lar- 
ge ne fe trouve pas deflbus ; & alors on pré- 
fentera adroitement le Jeu à une perfonne, 
en lui faifant prendre ces fix cartes, (i) & lui 
difant de les tenir cachées : on montrera en- 
fuite à une autre le Jeu où font écrites les 
queftions , & on lui en fera prendre cinq ou 
fix cartes , en le lui préfentant adroitement 
à l'endroit où ont été rangées de fuite 
toutes celles auxquelles répondent les diffé- 
rentes anagrammes du raotUranie ; lorfqu'elle 
les aura en main , on lui dira d'en choifir li- 
brement & fecrettement une , & de rendre les 

r. . 

(1) Pour faire prendre ces fix cartes j on les fait pa- 
roître de préférence , & Ci la perfonne ne les pienoit pas 
toutes , on l'engage fans affectation à en prendre 4a- 
Tantage, 

a 

I 



\ 
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autres qu'on remettra auffi-tôt dans le Jeu } 
on fera voir enfuite que les fix lettres que la 
première perfonne a choifies , peuvent être ; 
rangées de façon à former la réponfe à cette 
queftion , & montrant le Jeu qui les contenoic • 
toutes, on fera remarquer quelques-unes des 
queftions auxquelles ces fix lettres ne peuvent 
répondre , afin de faire entendre , que , fi on 
avoit pris une d'elles , la réponfe n'auroît pû 
alors fe trouver jufte (i) , & faire paroîtrc 

cette Récréation plus extraordinaire» 
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On peut en fe fervant de la manière de 
préparer la Récréation ci-deflus , en exécuter 
une autre fâris fe fer vir de lettres , en mettant 
à leur place pîufieuri mots qui puiflènt fépa- 
rément répondre aux mêmes queftions ; cela 
fera d'autant plus agréable , qu'on évitera par- 

(i) Il eftdes personnes qui exécutant ces fortes dé 
Récréation^ , veulent faire accroire férieufement qu'elles 
ont le don de déterminer la perfonne à qui elles remettent 
la queftion , à choifir celle à laquelle répondent les fix let- 
tres précédemment tirées dans le Jeu , il faut être bien sût 
de la crédulité de ceux devant lefquels on fait cette Ré- 
création , pour s'avancer jufqu'à ce point , & je crois qu'A 
Convient mieux ne pas faire une fuppofitioa auffi abfurdc» 

là 
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là l'embarras d'aflembler des lettres pouf eii 
former un mot ; l'exemple ci-deflus fuffiri 
pour faire x:ôiinoîrre cette Réeréariôm 



Questions. Réponses^ 

Qu'eft-ce qui vole fans avoir f L'Amour, 
des ailes?.. .r..... 

/La Lumière» 

Qui à- 1- il de plus à craindre ( L A mont, 
pour l'homme ? • ■fc?*** 

* y La Lumière* 

(La Foudre. 



i Qu'eft-ce qui nous vetige dé\ LÀm ôur- 

. j Le Temps. 

nOS ennemis?. . . \ k .. i ...... . . ^ La Lumière; 

(La Foudre* 



f Qu'eft-ce qui pafle cortime ("L'Amour. \ 

l^lâir?.... . JïsEm 

, \ ( /La Foudre*, 

Qu'eft-ce qu'uft Peintre ne \ L'Amour; 
fçauroit peindre en vrai?. .... îEJSE 

La Luraiert* 



« 
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DU TRIANGLE 
ARITHMETIQUE. 

O n appelle Triangle arithmétique, celui qui 
eft défigné par la Figure deuxième , Planche 
troifieme , & dont les côtés font divifés en 
parties, égales ; il contient fur la ligne AB eu 
C D , les nombres naturels i . x. 3 . 4. 5 , 6. 7 , &c. 
fur la ligne E F ou G H , les nombres triangu- 
laires 1.3. 6. 10. 15. 21 , &c. que Ton trouve 
par l'addition continuelle des nombres natu- 
rels ; & fur les lignes I L ou M N les nombres 
piramidaux 1. 4. 10. 20. 35. 56. que donne 
l'addition continuelle des nombres triangu- 
laires , & ainfi de fuite , comme il eft aifé de 
concevoir très - facilement par cette Figure , 
011 Ton voit la difpofirian & l'addition con- 
tinuelle de ces nombres. 

Ces Tables ont différentes propriétés ; mais 
on ne traitera ici que de celles qui onr rap- 
port aux combinaifons & permutations des 
nombres les autres font fort abftraites & trop 
fpéculatives pour être employées dans des 
Récréations arithmétiques , dont le principal 
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bbjet eft d'amufer facilement & agtéable* 
Aient.- 

. ». 
' DES COMBINAISÔVS. 

• * 

On effiteàd pat combinaifôîté toutes feâ 
différent^ iflâniétes d'aflèmblër plufîeurs 
chofes* dont on conrioît la multitude , en les 
prenant deux à <leu*, trois à trois ; quatre à 
quatre, &c,fan$ jâmaîs prendre les mème£ 
à la fois. Quatre choffe étant dihc d^fignées 
par les lettres A. B. C;D , il y a fixti*fféi-entcs 
manierè's dé les prendre deux à deux ifç* voir ? 
AjB.'ÀG AD. BG. BD. CD'^ôfe en 
les aftemblant trois % trois, fçàvoir j ABC* 
A BD. ACB. »GD ,& c'eft ce qu'on appelle 
combinaifons. • - 

* Pour connoîtœ, par lé moyen ffirTrânglè 
arithmétique , (qui fer pèut côtitinuer par le 
ptincipé ci-deflus , ^ufau'au nombre tpe Von 
veut Pv cèhîbtett dé fois une multitude de 
• cfcoTéS données te peuvent combmiet' étant 
jointes deux à Atwr, pu trois à trois , &c/ 
(pâ* éxemplc ) , ctimbtén huit lettres peuvent 
former de combinaifons différentes , prifetf' 
ttoïé à trois ; ajoute^ l'unité' à chacun des 
ffijmbires donnés 8 6c 3 , & prenez dans la 
rfêttvreme rangée de la: Table , le quatrième 
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nombre en allant de droite à gauche, îeqta^ 
Tous indiquera que huit lettres peuvent s'af- 
fembler trois à trois de cinquante-fix ma- 
nières différentes. 

Le Triangle arithmétique dont on donne 
ici la defcription ne s'érendant pas au-delà 
de douze, fi on veut fçavoir combien qua- 
torze chofes , prifes deux à deux , ont de 
combinaifons différentes , fans être obligé de 
conftruire un triangle , qui , dans des nombres ; 
étendus , deviendrait d'une grandeur trop 
confidérable ; il faut faire de ces deux nom- 
bres i& 14, les deux Progreflîons arithméti- 
ques 1. 1 , & 14. 13, qui décroifTent de Puni- 
té , & qui ne doivent avoir, dans cette fup-, 
pofition , que deux termes ; c'eft-à-dire , au- 
tant de termes que le plus petit nombre fe 
trouve contenir d unités; on doit enfuite mul- 1 
tiplier enfemble les deux termes de chacune 
de ces Progreflîons, c'eft-à-dire , 14 par 13, 
& z par 1 ,& divifer le premier produit 182 , 
par le fécond produit z, & alors le quo- 
tient 91 fera le nombre des combinaifons 
que Ton cherche. 

Pareillement , fi Ton veut fçavoir combien 
quinze chofes fe peuvent combiner étant pri- 
fes trois à trois , il faut faire les deux Pro- 
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1 1. 



E G 

i 2 i. 



1 » * M 
x 3 3 2, 



4 e + 

1 5 20 10 5 1 
1 6 jS 20 j5 6* 1 
1 7 zi 35 35 zi 7 x 

• k A . JL * . . J * 

* > 1 "k. ■■ ' s ^ " - ' ~ , a — " 

2 8 z8 66 70 56* 5 x 

j q 36 84, 126 126 84 36 g x 



1 10 q.5 izo zio zSn 210 jio 10 X ■ 

1 u 55 i65 33o 462 q.62 33 o /6'5 55 ji x. 
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greffions arithmétiques 3. 2. i , & 15. 14. 13. 
qui doivent (comme on a dit ci-deflus) dé- 
croître de l'unité, & avoir trois termes, parce 
que le plus petit nombre donné 3 , eft com- 
pofé de trois unités ; on multipliera enfuite 
fucceffivement l*un par Pautre, les trois ter- 
mes de ces deux Progrefïïons, & on divifera 
le produit 1730 des plus grands termes , par 
le produit 6 des autres , & le quotient 45 5 fera 
le nombre que Ton cherche. 

Il eft encore évident que Ton peut avec 
cette même régie, trouver combien une mur- 
titude de chofes fe peuvent combiner étant 
prifes deux à deux, trois à trois, quatre à 
quatre, &c. puifqull ne s'agit [que d'ajouter 
enfemble les produits de toutes ces diffé- 
rentes combinaifons. ... 

C'eft par le moyen de cette méthode qu'on 
peut trouver le nombre des ambes & des ter- 
nes que doit produire la combinaifon des qua~ 
tre-vingt-dix numéros de la Loterie de l'E- 
cole Royale Militaire , & le nombre de ceux 
que doit produire la multitude des numéros 
que Ton choifit lorfqu'on met à cette Lote- 
rie : ce qui fait voir la néceffité de payer au- 
tant de fois la mife qu'il y a de chances pour 
OToir des ambes ou des ternes ; le billet par 
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$mbe (par exemple) conipofé de huit numé* 
ros, étar* la même chofe que vingt-huit biU 
jets différens , mis par ambes : d'où il fuit 
qu'à quelque prix que puifle monter la mife f 
elle refte toujours dans la même proportion, 
eu égard an hazard ^es lots & à l'avantage 
qui en peut réfulter. 

. On remarquera ici que le bénéfice qu'il doit 
y avoir pour la Loterie Militaire n'étant pas 
une portion certaine & effeâive de la mife 
comme aux autres Loteries, il en réfulte-par 
conféquerit que celui que peuvent faire tq&s 
Jte$ Aâiontwires p'eft pas jborné ; celui de la 
Loterie !ç feroit , fi les ambes & terrjes pro- 
duits par les quatre-vingt-dix numéros, étoient 
.délivrés gux Actionnaires pour un mêrne mon- 
tant; mais, la liberté qu*ilsont de choifirà 
leur gré les numéros qu'ils défirent , met 
continuellement ces fortes de Loteries dans 
le cas de perdre confidérablement , comme 
il eft arrivé fouvent , lorfque les numéros for-: 
tis de la roue fe font trouvés chargés d'une 
çnifç allez forte; & fi le prix de la mife n'é- 
toiç pas borné, elle feroit fréquemment en 
danger d'être ruinée , la perte qu'elle feroic 
en danger de faire pouvant tnoriter à un pn# 
pcjuçl il flçtèrpit pas poftble <fc («isfrfcfc 
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DES PERMUTATIONS. 

Il eft unfr autre forte de combinaifons qui 
diffère de la précédente , en ce qu'elle contient 
non-feulement combien de fois plufieurs cho- 
fes peuvent fe combiner, mais encore le nom- 
bre de changemens que ces chofes peuvent 
avoir , eu égard à leur pofition refpedive. 

Par exemple , fuivant la combinaifon ci- 
devant expliquée , quatre chofes fuppoféei 
A. B. C. D, ne peuvent fe combiner que de 
fix manières , étant prifes deux à deux; fça- 
voir AB. AC. AD. BC. BD. CD; mais 
en renverfant , ou changeant d'ordre ces fix 
combinaifons, on en aura fix autres ; fçavoir 
B A au lieu d'AB , C A au lieu d'AC , &c. 
& c'eft alors ce qu'on appelle permutations. 
• Pareillement , quatre chofes telles que 
A. B. C. D, prifes trois à trois , ne fe peu- 
vent combiner que de quatre manières ; fça- 
voir ABC. ABD; ACD. BCD ; mais en 
permutant en outre ces quatre combinaifons % 
on aura pour chacune d'elles cinq permuta- 
tions ou changemens d'ordre ; c'eft-à-dire , 
pour la combinaifon ABC, les cinq permu- 
tations ACB. BAC BCA. C AB. CBA* 

- Fi? 

1 
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il en fera de même pour chacune <ies troîs 
autres , ce qui produira alors vingt-quatre 
permutations, . • 

Pour connoître facilement toutes les per-i 
nuit^tions dont une multitude eft fufceptiblçj 

, p^r exemple, les fix lettres du mot URÀNIE, 
\l faut faire la,prQgrefïipn 1. 2. 3, 4. 6, qui 
dgit être compofée d'autant de termes qu'il y 
a de lettres à combiner ; & multiplier enfuite 
lucceflivement tpus les termes de cette pro^ 
gçeffipn , en diftnt deux fois 1 eft 2 ; trois 
fois 2 font 6; quatre fois 6 font 24 ; cinq fois 
34 fppç 120; fix fois $ 20 font 7*0; & ce der-» 
jiiçr prpduiç feja Je nombre des différentes 
permutations que peuvent prodqire les fix; ' 
lettres de ce mot Uranie. 

On trouvera , par le n^rne moyen , toutes 
\ç$ pçrmqtatipns d'une multitude de çhofes 
quelconques f faiftnt une progrefiion 
^'autant de nombres naturels qu'il y aura dç 
çhofe? £ combiner enfemble , & en multn 

• pliant comme il a été çjit tous les termes de, 
ççtrç progteflion, 

1,^ T^ible fuivante fera voir jufqu^ que^ 
norçbrç cette permur«u}qn peut ^lçrjork 
^'elie eft portée feulement jufqu'fc la gffifâ* 
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tude ii2 on a cru qu'il étoit inutile de la por- 
ter plus loin , attendu que ne pouvant être 
ici d'aucun ufage , elle ne préfenteroit alors 
qu'une multitude de nombres que l'imagina* 
tion perdroit de vue ; on donnera feulement 
ci-après un exemple frappant de la quantité de 
permutations qui peuvent réfulterde l'afTem- 
blage des vingt-quatre lettres de FAlphabef. 



Multitude, Nombres des Permutations. 
1 x 

J.» ........ . . . . & 

4- < H 

w * 

é .710 t 

7 $043 

8 «! 40310 

9 ' 36288Q 

lô. • , • • • , < 36288OO 

II , .39PI680O 



12. 479001600 

. M, Ofanam dans fes Récréations mathé-* 
jpatîques, dit qu'on fe fert heureufement de$ 
permutations pour découvrir les Anagram- 
mes ; on peut à |a yérit^ trquver tpgçes çelleç 
qui font poffibles par ce moyen s mais quel 
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eft celui qui pourroit avoir la patience de ft 
fervir de cette méthode pour découvrir feu- 
lement celles d'un mot de huit lettres, pour 
lequel il fàudroit remplir plus de quatre mains 
de papier. Il eft fans contredit beaucoup plus 
• court de les chercher en tâtonnant , à moins 
qu'on ne voulût pafTer fa vie entière à les dé- 
couvrir par ce moyen ; ce qui arriveroit in- 
failliblement fi on vouloit tirer de cette ma- 
nière , les Anagrammes d'un mot de douze 

lettres. * 

On obferve ici qu'il eft -plus fadle de trou- 
ver des Anagrammes aux mots qui font char- 
gés de voyelles , comme un peut le voir par 
le mot Uranie ci-devanr cité, oîi l'on" trouve 
navire , venari , au rien , en vrai , avenir > 
ravine , vanier , &c. • • • • ■ • ' ; 

Nota. Il feroit fort inutile , pour Vçl jet 
qu'on s'ejl propofé dans les Récréations qui 
fuivent) de. pénétrer plus avant dans les pro- 
priétés , les progreffions , combinaisons & per- 
mutations des nombres ; un Volume entier 
fuffiroit à peine pour les développer; on peut 
d'ailleurs confulter le premier Volume des 
Récréations mathématiques de M O fanan* 
qui en a fçavamment traité* 
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XXV e . RECREATION. 

Prouver de quelle grandeur feroit une furface 
qui contiendront toutes les permutations 

1 des vingt-quatre lettres de l'Alphabet, en 
fuppofant qu'elles fuffent défignées par le 
plus petit caraSère qu'on puijje employer. 

JCj M fuppofant premièrement que chaque let- 
tre foit contenue dans un efpace d'une ligne 
^quarréç j on trouvera qu'un pouce quarré con- 
tiendra 144 lettres ; multipliant 144 par ce 
même nombre , qui eft aufli celui des pouces 
quarrés, contenus dans un pied quarré , on 
£ura au produit 10736 lettres pour la quan- 
tité qu'il peut en contenir fur une furface d'un i 
pied quarré ; ce dernier nombre étant alors 
multiplié par 3 6 > le produit 746496 fera celui 
des lettres que (dans cette fuppofition) pourra 
contenir une furface-' d'une toife quarrée ; la 
toife quarrée ayant 36 pieds quarrés. . ' 

Confidérant qu'une lieue quarrée de 1000 
toifes de longueur -contient 4000000 toifes 
quarrées de furface ',. & que par conféquent t 
pour avoir le nombre des lettres contenues 
«H P«W furfaçe, il faur multiplier çc nom- 
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bre 4000000 par 746496 , qui eft le nombfé 
des lettres contenues en une toife quarrée , 
on aura 2985984000000, pour la quantité de 
lettres que contiendroit la furface d'une lieue: 
quarrée., * 

On multipliera enfuite ce dernier produit 
par 3 3000000 , qui eft à-peu-près le nombre des 
lieues quarrées , qui couvrent la furface de la 
terre , ce qui donnera 98 5 37471000000000000 
pour le nombre des tettres , qui , dans la fug*- 
pofition faite , couvrtroient cette furface. 

Ge calcul étant fait , on fe fervira de la mé- 
thode employée ci-defTui pour eonnoître le 
nombre des permutations des 24 lettres de 
l'Alphabet, en multipliant fucceflivement tous 

les termes de la Progreffion arithmétique, 
# depuis 1 jufqu'à 24 , ce qui donnera pour te 
nombre des permutations de ces 24 lettres 
62044840173323943936000,, lequel eft plus 
de 600 fois plus confîdérable que le nombre 
dès lettres contenue* fur toute la furface de 
la terre ; & comme chacune des permutations 
eft compofée de 24 lettres , il s'enfuit qu'il 
fcudroit une furface 14400 fois plus grande 
pour les contenir toutes. L'imagination fe perd 
pour ainfi dire dans, cette furface immenfe, 8c 
on aurqit peine à la croire aufli étendue s'il 
fi'étoit invinciblement démontré par le calcul 
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i»! COMBINAISONS 

Des Dés. 

* » • - — - # • * 

Beaucoup de perfonnes jouent aux Dés > & 
peu en connoiffent la combinaifon, qu'il eft 
cependant très-eflentiel de fçavoir pour éviter 
d'accepter des parties défavantageufes , ce 
qui n'arrive que trop fréquemment a ceux qui 
ne font pas réflexion que le hazard eft néan- 
moins en quelque forte fournis au calcul. 

Lorfqu'on joue avec deux Dés , les douze 
faces dont ils font compofés , prifes deux à 
deux, produifent trente-fix coups ou hazards 
difFérens, tels qu'on peut le voir par la Fi- 
gure première, Planche quatrième, où Ton a 
défigné les deux Dés par A & B. 

Il eft aifé de voir que des vingt-un coup9 
qu'on peut amener avec deux Dés, if y en a 
d'abord fix qui fortif iés raffes qui ne peuvent 
arriver que d*ùnè façon-, & que les quinze au- 
tres coiips ont chacun 1 deux hazards ; ce qui 
provient de ce qu'il n'y a- qu'une face fur cha- 
cun des deux Dés qui puiflè amener 3 & 3 , 
& qu'il yen à deux fur chacun de ces mêmes 
Dés pour amener % &4 ; fçavoir 5 par le Dë 
A, & 4 par le DéB; ou £ parle pé-By&fc 
far le Dé A, 1 * xï 
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Tous ces hazards étam au nombre^e 36 , 
îl y a dès-lors , à jeu égal , 1 contre 3 <; , à pa- 
rier, qu'on amènera une râffe déterminée; & 
i contré f, tju'on amènera une iraffe qudcdh-: 
<jue. On peut aufïï, à Jeii égal, parier 1 con* 
tre.17, qu'on amènera (par exemple) 6 & 4, 
attendu que ce point a pour lui deux hazardfc 
contre 34. / ' r " : .* ^ 

.11 n'éh èû pas de même du îiômbra des 
points dés deux Dés joints enfemble; lacom- 
binaifon dç leurs hàzards eft en proportion 
de la multitude des différentes faces qui petr- 
vént produire ces nombres, comme on lé 
voit ci-après. ' : ; r.c •• • ' ;i t - 

Points 0 Différeras hazards. r . 

* 1 * ' 

f 3. . . 2.1. .1,. 2 , ; f > 

: »j # v3 • 1 -v £/:3j : * bicfî* j 

^.^•^ . ,4.4. .1.4. .J,^. J , ' 

7. , , .6.1. .l.é...J.2: ;:X. j. -^./J^ 

8. . 4. 4 . 6. ^. , z« 6. . 3, , 3, j. r 

^^•••6. 3 -3-^ ï ^-4' t , ; c 
2Q. . 4 .-. . Ç. f. . 6. 4. ..4^ „ ~ r r 
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!i donc on veut parier au pair qu'on amè- 
nera ii du premier coup avec deux Dés; i il 
faut mettre au jeu 2 dontre 34 ; & fi l'on pa*u 
rie qu'on amènera 7*, il faut alors mettre au 
jeu 6 contre 30 ; ou ce qui eft la même cho- 
fe, 1 contre 5. /\\: . : . - - 

On doit auffi remarquer que des onze nom- 
bres différens qu'on peut amener avec deux 
Dés, 7 qui eft le moyen proportionnel! entre 
2 & 1 z , a plus de hazards que les autres , qui , 
de leur côté en ont d'autant moins, qu'Us; 
s'approchent davantage des deux extrêmes 
2 & 12(1). 



• t • • 
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( 1 ) Cette différence dé la multitude des hazards que 
produifeht' les nombres moyens , comparés aux extrêmes , 
augmente eohfidérablémenr, a mefure qu'on fe fert d'un 
plus grand nombre de Dés 5 éllc eft telle que û* Ton fe fert 
de fept Des qui prodttiient <ies points, dépuis 7 julqu'à 
41 , on amené prcfque toujours les point* moyens * 4 6c 
15 ,ou ceux qui en font les plus proches, tels que 22 & 
aj ,16 & 27 , & fi au lieu des fept Dés , on fe fervoit de 
vingt-cinq Dés , qui peuvent Vfcener des points depuis 
45 jufqu à 1 50 , on pourrorr "jusque parier au pair, qu'on 
ameneroit les nombres moyens 8f & 87. 9 

Cette remarque eft eflentielle pour faire connoître l'a- 
bus de ces Loteries fraudulcufes , proferires par le Gouver- 
nement , & qui font compofées de fept Dés ; ceux qui les 
tiennent, leur attribuent des Lots, qui dans les termes 

' - V . i »' i A. ~V W 
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Pour trouver Te nombre des differeftë 
Coups que peuvent produire trois Dés , il 
faut multiplier par 6 le nombre des ha- 
gards 36 que prodirifent deux Dés ; & le 
produit xi6 fera le nombre de ceux que 1 
doivent produire trois Dés. 

On multipliera de même 116 par 6 pouc 
avoir le nombre des hazards que peuvent 
produire tous les différens* points que Ton 
peut amener avec quatre Dés , & ainfi de 
fuite. . 

» 1 1 

moyens, offrent des vétilles bien inférieures à la rfaife 5 
& an appas de quelques meilleurs Lots , pour ceux qui 
«mènent des nombres extrêmes , ou des raffes , ce qui 
néanmoins n'arrive prefque jamais , attendu qu'il y a plus 
de quarante mille contre un , à parier , qu'on n'amènera 
pas avec fept Dés , une raffe quelconque, & que la valeur 
du Lot offert, n'eft fouYent pas la foixamierac partie de 

jjjcllç dç i» mife 

- • - - 
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CONSTRUCTION 

iDw Tables de permutation ou de change- 
ment d'ordre , fervant à la préparation dè 
plusieurs Récréations contenues dans cet 
Ouvrage. 

L es Tables dont on donne ici la conftruc- 
tion , fervent de bafe à quantité de Récréa-» 
tions qui s'exécutent avec des cartes , fur 
îelquelles on a tranfct it des lettres , des nom- 
bres ou divers autres ^objets ; elles contiens 
hent Tordre primitif dans lequel on doit les 
difpofer, afin qu'après un ou plufieurs mé- 
langes femblables , dont l'ordre eft déter- 
miné (i) , elles fe trouvent rangées de ma- 
nière à produire l'amufement qu'on s'eft pro- 
pbfé de faire* ' * 

Manière de mêler les Cartes , pour parvenir 
. - * * à conflruire les Tables. * 

" ' Ayant déterminé le nombre des cartes 

(i) On peut adopter toute autre maniéré de mêler 
les cartes , pourvu qu'on conftruifc les Tables d'aprèé 
l'ordre que produira le mélange qu'on aura déterminé; 

Tom. I. Seconde Part. , G 
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dont on doit fe fervir , qu'on fuppofe id 
( par exemple ) être dé 14 , & fur lefquelles 
on veut tranfcrire les lettres qui compofent 
le mot Confiant inople : on prendra toutes ces 
cartes, &.les ayant numérotées depuis 1 juf- 
qu'à 14 , on les rangera fuivant cet ordre 
numérique , de manière que le nombre 1 , fe 
trouve tranfcrit fous la carte qui eft au def- 
fusdu Jeu,& le nombre 14 fous la dernière. 
Pour les mêler on tiendra ces cartes dans la 
main gauche , & avec la main droite on 
prendra les deux premières cartes 1 Ôc 1 , 
qu'on couvrira des deux qui fuivent 3 & 4 ; 
on mettra au deflbus de ces quatre cartes, 
les cartes 5. 6. & 7, & on continuera de mê- 
ler , en mettant alternativement deux cartes 
au dejtTus , & trois en defTou$ du Jeu , jufqu'à 
ce qu'il ne refte plus de cartes dans îa main 
gauche , de manière qu'après ce mélangé 
Tordre des nombres fe trouve placé fur ces 
cartes ainfi qu'il fuit : , 
13. 14-8. 9-3. 4-1. 1-$. 6. 7-10. 11. ii^ 
Alors fans déranger ces cartes de leur ordre, 
on tranfcrira de fuite fur chacune d'elles les 
lettres du mot Conftantinople (1). 

il) Voyez l'endroit où l'on doit écrire les lettres fur les 
«artes,(Fîg. ic. Planche 4e.). 
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il. 14. 8. 9. 3. 4. 1. 2. 5. 6. 7. 10. 11. 12. 

CONSTANTINOP L I. 

Ayant remis enfuite ces cartes fuivant 
Tordre de leurs numéros. 

i, 2. 3. 4. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 14. ; 

ON. T. T. A. I. N. O. N. S. P. L. E. C. O. 

On tranfcrira ces quatorze lettres fur un 
papier, en fuivant l'ordre des nombres au 
deflbus defquels elles font placées ; ce papier 
fervira de Table pour difpofer dans le même 
ordre quatorze autres cartes blanches , fur 
lefquelles on écrira de nouveau les qua- 
torze lettres du mot ci-deffus t ces dernières 
cartes font celles qui fervent pour les Ré- 
créations > les premières ne font employées 
que pour parvenir à fermer les Tables. 

EFFET. 

Toutes les fois qu'après avoir difpofé ces 
quatorze cartes fuivant Tordre de la Table 
cî-deflus , on les mêlera ainfî qu'il vient d'étra 
enfeigné , elles fe difpoferont dans celui qui 
eft néceflàire pour former le mot Confian- 
tinople , & cet effet aura également lieu pour 
tout autre nbmbre de cartes quel qu'il foit. " 

Gij 
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REMARQUE. 

On peut difpofer la Table d'ordre de ma- 
nière que le mot Conftantinoph ne fe trouve 
formé qu'après le fécond mélange , en obfer- 
vant de ne tranfcrire les lettres qu'après que ' 
les cartes ont été mêlées une féconde fois, 
& en fuivant exaâement d'ailleurs ce qui a 
été expliqué ci-devant. 

On peut aufTi la difpofer, de manière que 
le mot Conjlantinople ne fe trouve formé qu'a- 
près une divifion particulière faite enfuite du 
premier ou du fécond mélange; pourvu que 
tous les différents mélanges & divifions qu'on 
doit faire , foient totalement & exa&emenc 
difpofées avec ces cartes avant de tranfcrire 
les lettres au dellbus de l'ordre numérique 
qu'on, a commencé par indiquer fur chacune 
d'elles, dont dépend Tordre primitif qu'on 
doit leur donner avant d'exécuter les Ré- 
créations. 

Une propriété fort fmguliere qui fe trouve 
dans ces mélanges , c'eft que l'ordre numé- 
rique tranfcrit fur une quantité de cartes 
quelconque, revient après un certain nombre 
de mélanges, qui fe trpuve quelquefois fem- 
blable à celyi des cartes qu'on a employé ; 
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d'où il fuit qu'à chaque mélange les nombres 
changent continuellement de pofition , pour 
occuper fiîcceffivement toutes les places dif- 
férentes qui fe trouvent dans Tordre numé- 
rique , & ils 1 rie rentrent en leur place qu'au 
dernier xnélange , comme le démontre l'exem- 
ple fuivant où l'on peut remarquer que les 
huit nombres fe trouvent difpofés de tous. 

fens dans les colonnes/ , 

* - - c - r "." •'. : • ' " 

. , E X E M . F . L - £. 

Ordre primitif/. v4 11***3.* 4. 6, 7.8^ 

1er. Mélange ... i8.-3.-4. 1. 1. f.-f. 7*' 

7. 4. <i-S.-3.«».*f.-év 

3^ • • •• • • • * • % • . . . . . 1. 8. 7« 4* 3 * ^* î*** 

4 •••• •• • • ♦ • 8« 'S. 1 • 4* 

i e • 7.6. 5.8.1.4. > 

6 6, ^ , 2e, 7-* 8, i» 4* 

7 e * • • «... 4' $ • 2.* 3* 7* 

8 e . . • \. 2», 3,. 4« $• 0* 7' 

Lorfque les mélanges fucceflifs ne dérai*- 
gent pas certains nombres de leur pofition ^ 
il arrive fou vent que l'ordre primitif ne re- 
vient qu'après un nombre de mélanges fem- 
blable à celui des cartes, moins, le "nombre 
des colonnes où les. nombres reftent con£* 
tammetjt les iriêmes; comme on peut le vç>k 

du 
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par l'exemple ci-après fur neuf nombres; 
dont le troifieme & le quatrième ne fouffrent 
point de dérangement , au moyen de quoi 
Tordre primitif revient au feprieme mélange, 
.au lieu qu'il feroit revenu au neuvième , fi 
tous les nombres euflènt changé de place* 

Exemple. 

x *Ordre Primitif. . * t. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9*1 
r cr . Mélange 8. 9. 3. 4. 7. x. 5. 6. 7*] 

2 e . .............. 6. 7« 3* 4* ^* 9» 1 • 2" S % 1 

jV* . * » « • r** %* f t 4* & 7. S. 1*1 

4*. .»r fr. î. 3. 4. i. 5. 5. 7. 8.1 

♦ • • 4 » * * 7- ^* 3* 4« 9* $• 

6 e 3- 4- 7- 8. Ç. i vi 

y. » ...... . 1.2.5.4. <j . 6, y. S- 9. ; 

Ces propriétés n'ont cependant pas lieu 
pour tous les nombres & tous les différents 
mélanges; il arrive rarement que l'ordre pri- 1 
mitif revienne avant un nombre de mélange 
moindre que celui des cartes dont on fe fert, 
,& il fe trouve fouvent qu*il n'arrive qu'après 
.un grand nombre de mélange ; en général 
.plus le nombre des cartes eft grand, plus il 
/-faut faire de mélange pour retrouver ce pre- 
aiiiet ordre : il ne feroit peut-être pa's impof- 
ûbk de ttouver des mélanges , qui étaos 
* * - 
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adaptés à certains nombres , donneraient 
toutes les permutations pofllbles 9 ce qui 
pourroit avoir fon agrément pour découvrir 
des Anagrammes; mais comme à coup sûr 
cette recherche feroît très-longue & fort 
ennuyeufe, cela ne vaut pas la peine de s'en 
occuper. 

• Nota. On s'étendra davantage fur la 
manière de former ces Tables , lorfque l'exi- 
geront les Récréations dont il fera quejliort 
dans la fuite. . . J 

• 

XX V e . RECREATION. 

COUP MANQUÉ. 

tes vingt-quatre lettres de V Alphabet étant 
- tranfcrùes fur des cartes fans aucun ordre , 
les mêler y en annonçant quelles vont ft 
trouver par ordre Alphabétique > & ayant: 
manqué cette Récréation » mêler de nou- 
veau ces mêmes cartes , ù les faire pa~ 
rottre dans l'ordre propofé. 

PRÉPARATION. 

E crivez fur vingt-quatre cartes les nom^ 
bres i jufqu'à & les ayant difpofées par 

G Lv 



104: Régréatigv; 
prdre numérique, mêlez-les à deux reprife$ 
différentes , ainfi quMl a été enfeigné ci-deffus 
page 98 , tranfcrrvez - y enfuîte ks vingt- 
< quatre lettres de l'Alphabet , fiiivant leur 
ordre Alphabétique , & fervez-vous en pouç 
conftruire la Table ci-après que vous defti- 
nerez pour donner aux vingt-quatre lettres 
^e T Alphabet (que vous aurez tranfcrit fut 
d'autres cartes ) l'ordre primitif, au moyen , 
duquel ^près deux mélanges fuccefllfs elles 
doivent fe trouver ainfi qu'il a été propofé } 
^ette opération von* donnera Tordre fuivant. 

Ordre Dt* Cartes. Lettres. 

* • 

Première Carte. .... R 

Seconde... S 

Troifieme H 

Quatrième . Q 

Cinquième. E 

Sixième F 

Seotieme T 

Huitième P 

Neuvième G 

Dixième U 

•,**<* 

Onzième -X 

Douzieine. . G 

Treizième. . . . . , . . . . . . • ». . ^ • 
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Ordre des* Cartes, Lettres^ 

Quatorzième................ O - 

Quinzième .................. D 

Seizième , , "î£ 

Dix-feptieme. Z 

Dix-huitieme . % 

Dix-neuyieme. K 

Vingtième. \ . , & 

* . Vingt-unième. , A 

Vingt-deuxième. , . . B 

Vingt-troifieme L 

Vingt-quatrième. ............ M 

RECREATION 

Qui fe fait avec ces vingt- quatre lettre?, 

te Jeu de cartes ( c'eft-à-dire , les vingt- 
quatre lettres qui y font tranfcrites) ayant été 
rangées d'avance dans l'ordre ci-deflus (r), 
on étalera le Jeu fur la table fans le déran- 
ger , afin de faire voir que les lettres font 
pêle-mçle; on les mêlera une première fois, 
& on les épiera de nouveau après avoir pré- 
venu qu'elles YQnç fç trouver toutes dans leur 

(i) On met ce Jeu tout préparé dans un petit étui <fo 
çarton, fur lequel on indique le nom de la Récréation 
auquel ik a rapport^ * - * 



lof, * Récréations 
onjre Alphabétique, & feignant d'être furprî* 
d'avoir manqué ce coup , on les remêlera 
une féconde fois , & on fera voir pour lors 
que les lettres fe trouvent rangées comme 
on l'avoit d'abord propofé. 

Nota. Ce coup n'ejl manqué qu'à deffeitl 
de le faire paroitre plus extraordinaire ; 
cependant comme il peut arriver qu'on 
veuille engager celui qui fait cette Récréa* 
tion à la recommencer , il feroitbon d'avoir 
un fécond Jeu renfermé dans un femblable 
étui % & dont l'ordre primitif fut dîfpofé de, 
manière que l'ordre Alphabétique fe trouve 
formé après' le premier mélange, c'ejl-à-dire j 
ainfi qu'il fuit. . , > 

Ordre des Cartes.. Lettres*, 

...» * ' " 

Première. . . r. • . . * L 

Seconde - M 

Troifieme I 

Quatrième. ..... . . K 

Cinquième lrf ..\%v;**,v.N / 

Sixième. . 0 " 

' Septième 

Huitième G 

Neuvième H 

Dixième. '•..•».+ « • Q 



**3 
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> Ordre des Cartes. Lettres. 

Onzième R 

Douzième •••••••••• •••«•4*.. S 

Treizième. . . ^» E 

Quatorzième. »F . 

\ Quinzième ; / T 

Seizième U 

Dix-feptieme X 

Dix-huitieme C 

Dix-neuvieme D 

Vingtième Y 

Vingt-unième Z 

• Vingt-deuxième. & 

Vingr-troifieme A 

Vingt-quatrième B 

Nota. On doit avoir deux Jeux fenibla- 
hlement difpofés , non-feulement pour pouvoir 
recommencer les Récréations lorj qu'on les de- 
mande , mais encore pour ne pas fe priver de 
les faire , fi en mêlant les cartes on venoit à 
fe tromper, attendu qu'alors il ntftroit pas 
poffibU de faire la Récréation , fans avoir 
remis le Jeu dans V ordre , ce qu'il ne con- 
vient pas défaire en préfence de ceux qu'on. 
Je propofe de furprendre avec ces divers amu* 
femens* , . 



^Ç, ••.•Ml'- • * 

T 
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XX VI e . RECREATION. 

4 

Les cartes d'un Jeu de Piquet ayant été mê~ 
lées, partager le Jeu en deux parties , & 
nommer le nombre des points qui doit fe l 
trouver dans chacune d'elles. 

PRÉPARATION, 

yant fuppqfé que les Rois , Dames & 
Valets doivent çoippter dix , les As ui>, & 
les autres cartes félon les points qui y font 
indiqués ; difpofez à l'avance un Jeu de Pi- 
quet dans Tordre contenu dans la Table ci- 
après, Ci) en obfervant que l'As de Cœur 
dcjit être une Carte un peu plus large que 
toutes les autres. Confçrvçz çe Jeu ainfi 
prépare' afin de vous en fervir pour faire cette 
Récréation & celles qui fuivent , lefquelle^ 
dépendent également de cette première diC- 
pofition oij. qçdrç primitif. 



(i) On n'entre pas ici dans le détail du procède qu'il 
faut fuivre pour former cette Table , attendu qu'il no 
peut fervir à d'autres Récréations : cependant on aura 
artention par la fuite de l'indiquer lorfqu'il fera fu£$ 
çeotible d'être appliqué à dçs amufçraens diff&ens,, 
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Ordre dans lequel les cartes doivent être ran- 
gées avant de faire cette Récréation. 

ire. Dix de Carreau. 17. . Sept de Pique. 

a. . Dix de Cœur. 1 8. . Valet de Pique. 

3. . Dame de Pique. 19. . Dix de Pique. 

4. • Valet de Trèfle. 20. . Sept de Carreau, 

S • • Roi de Cœur. 21.. Dame de Carreau; 

6. . Dame de Cœur. 22. . Valet de Cœur. 

7. . Neuf de Carreau. 23. . Huit de Cœur. 

8. . As de Cœur, 24. . Huit de Pique. 
Carte large. 

9. . Neuf de Cœur. 25. . Roi de Trèfle. 
10. . As de Pique. 16. . Neuf de Pique. 
11.. Dix de Trèfle. 27. . Roi de Pique. 
%i. . Valet de Carreau. 28. . Sept de Cœur. 
13. . Dame de Trèfle. 29. . Neuf de Trèfle. 
14. . As de Trèfle. 30. . As de Cœur. 
15.. Huit de Carreau. 31.. Huit de Trèfle. 
16. . Roi de Carreau. 32, . Sept de Trèfle. 4 

Le Jeu étant rangé dans Tordre ci-deflus; 
on le mêlera une feule fois , bien exade- 
ment fuivant la métfiode qui a été enfeignée 
à la page 98 , & après le mélange elles fe 
trouveront néceflàirement dans l'ordre ci- 
après. 



• lia R ï e n * a t i o m i 

m 

Ordre dans lequel les carres fe trouveront 
après avoir été mêlées* 

Cartes. Points, cartes. Poinrsi 

Ci-contre. 5 9 

1. Sept de Cœur. 7 17. Neuf de Carreau. 9 

2. Neuf de Trèfle. 9 18. As de Pique. . . 1 
5. Huit de Cœur. 8 19. Dix de Trèfle. . 10 

4. Huit de pique. 8 20.ValetdeCarreau.10 

5. Valet de Pique. 10 21. Huit de Carreau. 8 

6. Dix de Pique. 10 21. Roi de Carreau. 10 

7. Dame de Trèfle. 10 23. Sept de Pique.. 7 

8. As de Trèfle. . . 1 24. Sept de Carreau. 7 

9. As de Cœur. . . 1 25.DamedeCarreau.10 

Total 64 

xo. Neuf de Cœur. ~ëT 1 6. Valet de Cœur. ia 

11. Dame de Pique. 10 17. Roi de Trèfle. . 01 

12. Valet de Trèfle. 1028. Neuf de Pique. . 9 

13. Dix de Carreau. 10 2 9 .|toi de Pique.. 10 
114. Dix de Cœur. . 10 30. As de Carreau. . 1 
1 5. Roi de Coeur. .10 31. Sept de Trèfle. . 7 
jé.DamedejCœur.io 31. Huit de Trèfle. . 8 

Total 60 , 199 

EFFET. 

Lorfqu'après avoir mêlé les cartes comme 
il a été dit , on les aura par ce moyen dif- 
pofées dans Tordre ci-deflus ; fi on coupe le 
Jeu à F As de cœur qui fe trouve .être une 

1 
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tarte plus large , le nombre des points por- 
tés fur les cartes que Ton enlèvera par cette 
coupe fera de foixante-quatre points , & celui 
qui reftera defTous fera de cent quatre- vingt- 
feize. 

RECREATION 

* Qui fe fait avec ce Jeu. 

Après avoir (au moyen du mélange ci- 
deflus ) difpofé ce Jeu de Piquet comme i! 
a été dit, on annoncera qu'on va couper le 
Jeu , & le partager en deux parties , & qu'on 
nommera le nombre des points contenus 
dans Tune ou l'autre de ces divifions , ce 
qu'on exécutera en coupant à la carte large. 

Nota. Cette Récréation paroitra affe\ ex- 
traordinaire fi Von s'eft fait une habitude 
de mêler promptement les cartes, de manière 
qu'il paroiffe que ce mélange foit femblabU 
à celui qu'il eft d'ufage de pratiquer 3 lors- 
qu'on joue aux cartes : mais V application 
qiion doit faire de la difpofition des cartes 
de cette Récréation pour l'effet de celles qui 
fuivent , rendra ces dernières d'autant plu* 
étonnantes, qu'on ne pourra concevoir Gom- 
ment un mime Jeu de cartes mêlé à diffé- 
rentes reprifes peut produire tous ces divers 
amufemens. 

» 

* .1 
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XXVII e . RECREATION., 

f " Un Jeu de cartes ayant été mêlé , faire in- 
diquer par une aiguille pofèe fur un Ca- 
dran (qu'elle eft là carte de ce même Jeu 
qu'une perfonne a touché du bout du doigta 

Construction. 

A yez une boëte de carton A B C D , (Fig. 
première , Planche quatrième ) ronde , à 
deux couvercles ,& féparée en deux parties 
par le fond E ; qu'un des côtés H puiflè con- f 
tenir un Jeu de cartes , & l'autre côté I , un 
Cadran de carton , dont le bord ait cinq à fix , 
lignes d'épaiffeun ' >. 

Que ce Cadran foit à deux faces ; tranf-* 
crivez-y d'un côté la couleur des cartes , & . 
de l'autre leurs noms , ( voyez la Fig. i c .) ; 
ménagez un rebord de deux lignes de côté 
& d'autre de ce Cadran , afin que les deux 
pivots que vous devez' mettre à leur centre 
ne foient pas fujets à s'émouflèr. . - * 

Inférez dans le double fond E une petite, 
lame d'acier aimantée , laquelle paflè par le 
centre du cercle de ce Cadran, & reconnoi/Tez 

fur 
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tut te deflus de ce cercle l'endroit où fé 
tfouve placé le Sud de cette lame. 

Ayez une aiguille aimantée d'environ deux 
pouces qui puifîè tourner librement fur l'un 
Ou Tautrë des deux pivots qui font placés (ut 
les deux faces du Cadran ci-dtJTus. 

Ihtroduifez dans l'intérieur & au fond 
d'une Lunette d'yvoife tfanfparente de deui 
pouces & demie de longueur, un petit cerclé 
de carton d'un pouce & demie de diamètre $ 
contenant les nombres portés eh la Table ci- 
après , page i i«î , & ajuftez-y un oculaire dé 
deux pouces & demi de foyer , avec lequel 
Vous puifliez appercevoir diftin&errtent ké 
difFérens nombres portés en cette Table. 

É F F E T. 

» 

Lorfque vou^aurez pofé le Cadran ch 
deflus dans le $Kus de la boëte,en obier- 
vant qu'un des noms qiii y font tranferits 
féponde précifément au Sud de la lamé ai- 
mantée renfermée dans le cercle ou fond E ; 
fi vous mettez l'aiguille fut fort pivot , & 
que vous la fafliez tourner , elle s'arrêtera 
fur le nom de la carte qui a été pofé vers lé 
Sud de ce barreau. 

Cet effet aura également lieu pout l'uni ' 
Tom* L Seconde Part. t H 



* 
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ou l'autre des deux faces de ce Cadran; d'oQ 
il fuit qu'on fera maître en pofant alterna- 
tivement ce Cadran dans cette boëte fur 
ces deux faces , de faire indiquer en deux 
fois par cette aiguille telle carte d'un Jeu 
de Piquet qu'on defirera. 

La Table des nombres qui eft cachée dans 
la Lunette , pouvant indiquer qu'elles font 
les cartes qui y répondent (i) ; il s'enfuie 
que fi on connoît à quel nombre eft dans le 
Jeu une carte qu'une perfonne aura touchée, 
on pourra fçavoir par fon moyen quelle eft 
cette carte, puifqu'ayant connu (par exem- 
ple ) qu'on a touché la douzième carte , on 
peut juger que c'eft néceffairement le huit 
de Pique-, (voyez la Table ci-après). 

RECREATION 
Qui fe fait avec cette Boè'^g^ cette Lunette. 

On prend le Jeu de cartes tel qu'il s'eft 
trouvé difpofé après avoir fait la précédente 
Récréation, on le mêle de nouveau fuivant 
la manière qui a été enfeignée,ce qui difpofe 
néceffairement le Jeu dans Tordre ci-après , 
qui a rapport à la Table des nombres inférée 
dans la Lunette. 

(i) Voyez ci- après la confhuftion & l'effet de cette 
Table. 
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Ordre des cartes après ce nouveau mélange. 

irc.Neuf de Pique. 17. . Dame de Trèfle. 

2. . Roi de Pique. 18. . Neuf de Cœur. 

3. . Sept de Pique. 19. . Dame de Pique. 

4. . S?pt de Carreau. 10. . Valet de Trèfle. 

5. . As de Pique. 11. . Roi de Cœur. 

6. . Dix de Trèfle. 22. . Dame de Cœur. 

7. • Dix de Carreau. 23. . Neuf de Carreau. 

8. . Dix de Cœur. 24. . Valet de Carreau. 
9. . As de Trèfle. 25. . Huit de Carreau. 

10. . As de Cœur. 16. . Roi de Carreau. 

11. . Huit de Cœur. 27. .Dame de Carreau. 

1 2. . Huit de Pique. 28. . Valet de Cxur. 

13.. Sept de Cœur. 29 . Roi de Trèfle. 

14. . Neuf de Trèfle. 30. . As de Carreau. 

15.. Valet de Pique. 31.. Sept de Trèfle. 

16. . Dix de Pique. 32. . Huit de Trèfle. 

Çable qui doit être placée au fond de la Lunette. 

Carreau. 
30 . z6 . 17 . 24. 

7 • M • M • 4- 
Pique. Cœur. 

5 .1.15.15. 10.11.11.2S. 

16. i . 11. 3. 8 . 1 8 . 1 1 . 1 ?• 
Trèfle. 

9 . . 17 . 10. 
tf .j4.j4. 31. 

Hij 



Il6 RÉCRÉATIONS 

Les nombres portés en la Table ci-deflus ; 
ont rapport à l'ordre des cartes qui précè- 
de ; chaque couleur porte huit nombres , qui 
font fuppofés défigner les figures des cartes 
comme il fuit. 

Exemple. 

Carreau. 

As. Roi. Dame. Valet. 
30 26 27 24 

Dix. Neuf. Huit. Sept. 
7 23 25 4 

Il en eft de même pour les trois autres 
couleurs. 

Le Jeu de cartes ayant donc été mêlé 
comme il a été dit ci-devant ; on préfentera 
2 une perfonne le Jeu entier , en lui étalant 
d'abord les huit premières , enfuite les huit 
fécondes , en lui difant d'en toucher une 
du bout du doigt , & de s'en fouvenir , on 
remarquera exaâementle nombre auquel elle 
fe trouve dans le Jeu , ( on fuppofe ici que c'eft 
la douzième), on prendra enfuite l'aiguille 
aimantée , & on feindra de lui donner la vertu 
magnétique , en. la pafTant fur le doigt de 
cette perfonne , de même qu'on le feroit fur 
une pierre d'Aimant , on pourra même lui 
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faire tenir dans l'autre main une pierre ou 
lame aimantée , à deflein de lui donner à 
entendre que la vertu magnétique fe com- 
munique d'une main à l'autre: après cette 
feinte on fera comme fi on pouvoit apper- 
cevoir, avec la Lunette ci -de(Tus décrite > fî 
cette aiguille eft fuffifamment aimantée , ce 
qui donnera occa£on de regarder quelle eft 
la carte indiquée par le N°. 1 2 , & on recon- 
noîtra que cette carte qui a été touchée eft 
le huit de Pique; alors pofant le cercle de 
carton fur la boëte , de manière que le mot 
Pique fe trouve vers l'endroit où eft le Sud 
du barreau , on fera tourner l'aiguille fur fon 
pivot , & elle s'arrêtera fur ce mot, lequel 
défignera que la carte touchée eft un Pique ; 
on retournera enfuite le cercle , & pofant 
l'aiguille fur l'autre pivot , on lui fera indi- 
quer de la même manière que cette carte eft 
un huit , c'eft-à-dire , le huit de Pique. 

Nota. Les cartes difpofées comme il eft dit 
dans cette Récréation , devant fervir après un 
nouveau mélange , à faire celle qui fuit > 
il faut conféquemment avoir attention à ne 
les point déranger de leur ordre. 

- 

HUj 
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XXVI II e . RECREATION. 

Coup de Piquet incompréhenfible où Von fait 
repique dans la couleur qu'une perfonne a 
librement choifie , après néanmoins avoir 
tranfcrit à V avance fur mu papier cacheté 
qu'elle efl la couleur pour laquelle elle 
doit fe déterminer. ; . 

• 

Les cartes fe trouvant difpofées dans Tor- 
dre porté en la précédente Récréation page 
11$ , on les mêlera de nouveau fuivanc 
la méthode qui a été enfeigné , on don- 
nera à couper à la perfonne avec laquelle 
on jouera cette partie de Piquet, & on fera 
attention fi elle coupe à la carte large (i) , 
qui doit alors fe trouver fous le Jeu. 

Dès que Ton fe fera aiTuré par le taft » 
que cette carte large eft au defTous du Jeu, 
il en réfultera que les cartes de ce Jeu de 
Piquet feront exadement rangées dans l'or- 

(i) Si la perfonne ne coupoit pas à l'As de Coeur 
qui eft: la carte large, il faudrait fous quelque préeexte 
faire couper une féconde fois , afin que cette carte fe 
trouve fous le Jeu , faus quoi en. ne pourroit faire cette 
partie de Piquet. 
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dre qu'elles doivent être pour faire repique 
celui contre lequel on joue , en lui laiflant 
(même après qu'il a coupé) la liberté de 
choifir la couleur dans laquelle il defire être 
repique. 

Ordre dans lequel fe doivent trouver les car- 
tes après avoir été mêlées , & qu'on 
aura coupé. 

ire. Huit de Cœur. 17. . Neuf de Carreau. 

2. . Huit de Pique. 18. . Valet de Carreau. 

3. . Valet de Pique. 19. . Neuf de Cœur. 

4. . Dix de Pique. 10. . Dame de Pique. 

5 . . Dame de Trèfle, ai.. Sept de Cœur. 

6. . Valet de Trèfle. 22. . Neuf de Trèfle. 

7. . Roi de Cœur. 23. . Dix de Cœur. 

8. . Dame de Cœur. 24. . As de Trèfle. 

9. . Huit de Carreau. 25. . Sept de Pique. 

10. . Roi de Carreau. 16. . Sept de Carreau. 

11.. Dame de Carreau. 27. . Neuf de Pique. 

12. . As de Carreau. 28. . Roi de Pique. 

13.. Sept de Trèfle. 29. . As de Pique. 

14. . Huit de Cœur. 30. . Dix de Trèfle. 

15.. Valet de Trèfle. 31.. Dix de Carreau. 

16. . Roi de Trèfle. 32. . As de Cœur. 

Carte large. 

Les cartes du Jeu de Piquet fe trouvant 
ainfi difpofées , on demandera à PAdverlairc 

Hhr 
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dans quelle couleur il veut qu'on le faflfe re* 
pique. 

S'il demande qu'on puifle le faire repique 
en Trèfle ou en Carreau , on donner? le$ 
çarres par trois , ce qui produira néceflaïre-* 
pient le? Jeux fuivantsu 
Jeu du ier, en carte \ Jeu du * e . en cqrtÇi 



Roi de Cœur. 
Danie de Cœur. 
Valet de Çœur. 
Neuf de Cœur, 
JJuit de Çœur. 
£çpt de Cœur, 

Dame de Pique. 
Valet de Pique, 
fluit de Pique. 

fluit de Carreau, 

Huit de Trèfle. 
Sept de Trèfle. 

Rentrée du premier. 

Sept de Pique. 
Sep; de Carreau,' 
ÎJeuf de Pique. 
Roi de Pique. 
A§ & Pi^uç, 



As de Trèfle. 
Roi de Trèfle. 
Dame de Trèfle, 
Valet de Trèfle, 
Neuf de Trèfle, 

As de Carreau. 
Roi de Carreau, 
Dame de Carreau, 
•Valet de Carreau, 
Neuf de Carreau. 

Dix de Pique. 
Dix de Cœur. 

Rentrée du fécond^ 

Dix de Trèfle. 

• 9 ■ 

£>ix de Carreau, 
As de Çœur, 
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Si le premier en carte , qui eft celui contre 
lequel on joue f a demandé d'être repique en 
Trèfle, & qu'il prenne ces cinq cartes de ren- 
trée , il faudra alors écarter la Dame , le Valet 
& le neuf de Carreau, & Ton aura par les trois 
cartes de rentrée , une fixieme majeure en 
Trèfle , & quatorze de Dix. 

Si PAdverfaire en laiflbit , il faudroit alors 
écarter tous les Carreaux. 

S'il a demandé d'être repique en Carreau 9 
on écartera la Dame , le Valet & le Neuf de 
Trèfle, ou tous les Trèfles s'il en laiflbit deux, 
ce qui produira par conféqqent le même coup 
dans l'une ou l'autre de ces couleurs. 

Nota. Si VAdverfaire écartoit ces cinq 
Cœurs , on manqueroit ce coup , attendu 
qu'il auroit alors une feptieme en Pique; 
il en feroit de même s'il ne prenoit qu'une 
carte , & qu'il en laijfât quatre ; mais çomme 
çe n'eft point le Jçu de VAdverfaire d'écar- 
ter de cette façon , on ne rifque de manquer 
çe coup qu'avec ceux qui connoiffent de 
quelle manière fe fait cette Récréation. 

Si çelui contre lequel on joue demande 
qu'on puifle le faire repique, en Cœur ou en 
Pique , on donnera alors les cartes par deux , 
ce qui produira indifpenfablemeitf les deux . 
Jeux fuivants, 
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Jeu du i cr. en carte. 

• 

Roi de Carreau. 
Valet de Carreau. 
Neuf de Carreau. 
' Huit de Carreau. 



Dame de Trèfle. 
, Valet de Trèfle. 
- Neuf de Trèfle. 
, Huit de Trèfle. 

Sept de Trèfle, 

Huit de Cœur. 
Sept de Cœur, 

Huit de Pique. 
Rentrée du premier. 



Jeu du ic. en carte. 

As de Trèfle. 
Roi de Trèfle. 

As de Carreau. 
Dame de Carreau. 

Dame de Pique. 
Valet de Pique. 
Dix de Pique. 

Roi de Cœur. 
Dame de Cœur. 
Valet de Cœur. 
Dix de Cœur. 
Neuf de Cœur. 

• 

Rentrée du fécond. 



Dix de Trèfle. 

■ 

Dix de Carreau. 
As de Cœur. 



Sept de Pique. 
Sept de Carreau, 
fîeuf de Pique. 
Roi de Pique. 
As de Pique. 

f Si TAdverfaire a demandé d'être repique 
en Cœur , on gardera la quinte au Roi en 
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Cœur, & le Dix de Pique , & on écartera du 
refte tout ce que Ton voudra ; alors quand 
même l'Adverfaire en laifferoit deux , on aura 
une Sixième majeure en Cœur , & Quatorze 
de Dix , avec quoi on le fera repique. 

Si au contraire il a demandé d'être repique 
en Pique , il faudra (après avoir donné les 
cartes ) faire paffer fubtilement les trois cartes 
qui font fous le Jeu, (c'eft à«4ire,le Dix de 
Trèfle , celui de Carreau, & l'As de Cœur), 
& les mettre au defTus du talon , pour avoir 
dans fa rentrée le Neuf, le Roi & l'As de 
Pique, enforte que gardant la Quinte en Cœur, 
& étant même obligé d'écârter quatre cartes ' 
(fi TAdverfaire en laiflbit une) on ait en ou- 
tf e une Sixième au Roi en Pique , avec la- 
quelle on fera le repique. 

Nota. Si VAdverfaire ne prenoit que trois 
cartes , on manqueront encore le repique. 
On verra dan^a fuite de V Ouvrage d'autres 
coups de Piquet oit VAdverfaire ne peut en 
aucune façon éviter d'être repique. 

' ■ OBSERVATION. 

i ♦ 

! •*..".• • j j • 

' Ce coup de Piquet a attiré beaucoup d'ap- 
plaudilTemens à Ceux qui ont eu l'intelligence 
de le faire valoir en public , de façon à ex- 
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citer de la furprife j les trois dernières carte* 
qui font au deflbus du Jeu , que Ton fait 
pafler au defTus du talon , & qui fuppléent 
à la difficulté de le difpofer en entier par la 
feule combinaifon des cartes, ont arrêté ceux 
qui fe font efforcés d'y venir par ce feul 
moyen, & ils l'ont dès-lors cru plus mer- 
veilleux qu'il n'eft en effet. Si on confiderc 
ici que ce coup de Piquet eft amené à là fuite 
des deux Récréations qui le précédent, & 
qu'à chacune d'elles on a mê!é les cartes, 
il paroîtra encore plus extraordinaire. 

Il n'eft point du tout à craindre que ceux 
qui peuvent faire adroitement ces fortes de 
coup de Piquet , puifTent abufer de leur dex- 
térité en jouant férieufement à ce Jeu , at- 
tendu que les cartes avec lefquelles ils font 
obligés de jouer , étant une fois mêlées „ il 
leur eft impoiïîble de les difpofer dans Tordre 
ci- devant indiqué , fans qu'on s'en apper- 
çoive très -facilement ; mais ft eft d'autres 
manœuvres dangéreufes auxquelles certains 
Joueurs peuvent être accoutumés , & qui 
font fuffifantes pour faire perdre ceux qui 
jouent trop légèrement contre ceux dont ils 
ne connoiffent pas aiTez la probité. 



* 
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REMARQUE. 

Quoique les trois précédentes Récréation* 
foient liées de manière à pouvoir être exécu- 
tées les unes après les autres fans changer de 
Jeu, on peut cependant les exécuter Séparé- 
ment en difpofant les jeux comme il eft indi- 
qué à chacune d'elles. 

MANIERE 

De tranferire à V avance fur un papier ren* 
fermé dans un billet cacheté , la couleur 
dans laquelle VAdverfaire doit demander 
d'être repique. 

Ayez de PEncre fympathique faite avec 
l'imprégnation de Saturne , & tranferivez fur 
un petit quarré de papier ABC D, (Figure 
troifieme, Planche cinquième) les noms des 
différentes couleurs des cartes , & renfermez 
ce papier dans l'enveloppe E , même Figure, 
de manière que le mot Carreau fe trouve 
placé du côté qui répond à celui du cachet, 
afin que ce papier étant renfermé dans cette 
enveloppe, vous puiffiez vous rappeller aifé- 
ment l'endroit où font tranferits invifitye- 
ment ces quatre différents mots; cachetez 
ce billet, & le gardez pour vous en fervir| 
ainfi qu'il eft expliqué ci -après. 
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Ayez en outre une petite boëte de bofs 
ou de fer-blanc fermante à charnière, & conf- 
iante de façon , qu'étant en votre poche, 
vouspuifltez (fans l'en tirer) l'ouvrir d'une 
feule main ; mettez dans cette boëte une 
très-petite éponge que vous humeâerez avec 
le phlogiftique de foie de fouffre quelques 
momens avant de faire cette Récréation. 

EFFET. 

Si après avoir pofé le doigt fur l'éponge , 
yous l'avez par ce moyen légèrement hu- 
me&é de ce phlogiftique , & que prenant te 
billet cacheté entre vos deux doigts , vous 
appuyez un inftant celui qui eft humeâé fur 
l'endroit où fe trouve invifiblement tranf- 
crit avec l'imprégnation de Saturne le nom 
d'une des quatre couleurs des cartes , la 
vapeur pénétrante de ce phlogiftique le fera 
paroître fur le champ ; d'où il fuit que celui 
qui fera cette Récréation fera paroître à fa 
volonté Tune ou l'autre des quatre couleurs 
tranfcrites. 

RECREATION. 

Avant de faire le coup de Piquet ci-def- 
fus , on remettra à celui contre lequel on 

; ■ ■ 
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pue, le billet ainfî préparé & cacheté, & on 
lui dira de le mettre dans fa poche fans Ip 
prévenir de ce qu'il en doit réfulter. Lors- 
qu'on l'aura fait repique dans la couleur 
qu'il aura choifi , on mettra la main dans îa 
pGche où eft la boëte , on l'ouvrira , & po- 
fant le doigt index fur l'éponge , on l'hu- 
medera, & on refermera aufïî-tôt la boëte; 
alors on demandera à PAdverfaire le billet 
qu'on lui a remis , & fous prétexte de lui 
faire obferver qu'il eft bien cacheté; on le 
ferrera un inftant entre le pouce & le doigt 
humedé , en obfervant que ce foit exade- 
ment à l'endroit où eft tranfcrit le nom de 
la couleur demandée , & aufli-tôt on le lui 
remettra , afin qu'ouvrant lui-même ce billet, 
il y trouve écrit le nom de cette couleur 
qu'il a librement choifi après que ce billet 
lui a été remis. 

Manière de compofer les Encres fympathi-* 
ques qui fervent à cette Récréation. 

Imprégnation de Saturnç. 

Faites diflbudre pendant vingt -quatre 
heures de la litarge ou autre chaux de plomb 
dans du vinaigre diftillé ; paflèz le tout , & 
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laiflez-le repofcr pour tirer bien à ch\i fi 
liqueur que vous conferverez dans une bofH 
teille de verre •> fervez-vous de cette liqueui 4 
pour écrite fur le papief , & ayez attention 
à ne pas faire fécher cette écriture au feu. 
- Lorfqu'ôn voudra faire parokre cette A* 
cre-, il fuffira feulement de Pexpofef à la 
Vapeur fulfureufe & phlogiftique d'une dif- 
folution d'orpiment faite par l'eau de chaux 
vive ; (t) on peut faire cette diflblution au 
feu de fable , où tout Amplement en la lai£- 
farit deux ou trois jours expofée au foleil , 
en ayant feulement attention de la remuer 
cinq ou fix fois par jour. 

Lorfqu'ôn prépare ces deux liqueurs , it 
faut avoir attention qu'il n'y ait aucune com- 
mufticatiôn entt'çlles , attendu que la vapeut 
de cette dernière fuffiroit pour gâter la pre- 
mière & lui faire perdre fa limpidité , ce qui 
empêcherait qu'on pût l'employer à écrire 
des caradères invifibles. 

(i) On mettra dans une bouteille de chopine deux 
onces de chaux vive , & une once d'orpiment réduit 
en poudre , 8c autant d'eau qu'il en fera befoin pour 
furmonter ces matières de deux ou trois doigts, étant 

faite ou U tirera à clair , en inclinant la bouteille. 

- 

Lorfque 
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Lorfque cette encre a paru , on la peut 
faire difparoître en paflant par-defius de 
l'eau forte ou de l'efprit de nitre : on la fera 
reparaître une féconde fois , fi après l'avoir 
laifTée bien fécher à l'air , on paflè deffus 
la même di Ablution d'orpiment* 

On voit aifément que tous ces différents 
effets font dus aux précipitations & aux dif- 
folutions qui fe fuccédent» 

Nota. Cette liqueur phlogijtique exhale 
une odeur fulfureufe & défagréable ; on doit 
avoir attention à n'en pas porter à la bou~ 
che , attendu que V orpiment eft une matière 
arfénicale fort dangereufe ; ces fortes de 
comportions doivent être renfermées , ù hors 
de la portée de ceux qui n'en connoijfent 
pas la confèquence. 

Autre Encre dé mémê espèce. 

Faites fondre du bifmut dans l'acide ni- 
treux , les caraâères qui feront écrits invi- 
fiblement avec cette encre ou dilTolution , 
paroîtront en noir aflèz fenfible , fans qu'il 
foit befoin de mouiller ni de chauffer. Il 
fuffira de les expofer au contaft du phlo- 
giftique de foie de foufre réduit en vapeurs, 
attendu que ce phlogtftique reffufeite la terre 

Tom, I. Second* Part. J 



de bifmut, en partie calcinée par cet acide 
nitrcux , & s'applique même par furabon- 
dance fur cette terre métallique , qu'il noir- 
cit d'autant plus qu'il y en a en plus grande 
^quantité. 

M. Lémery dans fon traité de Chimie., 
• dont eft tirée la compofition de l'ençre pré- 
cédente , demande qu'on employé la chaux 
vive avec l'orpiment ; mais la première de 
ces deux fubftances n'étant autre chofe qu'un 
foie de foufre antimoiné , & la féconde un 
foie de foufre terreux , il eft évident que ce 
n'eft qu'en qualité de foie de foufre qu'elles 
3gifTent , & que le foie de foufre le plus or- 
dinaire doit produire lui feul & à coup sûr 
le même effet. 

La vapeur du foie de foufre étant très- 
pénétrante 3 elle peut faire fon effet fur l'écri- 
ture inviTible â travers une main de papier, 
& même au travers une muraille , comme il 
.eft aifé de l'éprouver. 

v Nota. Ces deux Encres fympaîhiques /éc- 
riront à diverfts Récréations fort cnrieufes , 
qui fe trouveront répandues dans la fuite 
de cet Ouvrage. 
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XXIX e . R*E G R E A T I O N. 

Coup de Piquet* où l'on fait repique aveù . 

Cartes blanches. 

. PRÉ P A R ATI ON, * - 

o N difpofera fecretrerrlent les Cartes fui- 
Vant Tordre ci-après. ' 1 

Ordre des Cartes avant de les /néler m 

t. Dix de Pique. 17.. Neuf de Cœur. > 
2. Dame de Trèfle. 18. Neuf de Pique. 
Dame de Cœur. 19. Valet de Çarreatf. T 

4. Roi de Pique. *io. Huît de Trèfle. 

5. Valet de Trèfle. *k Dame de Piquée, 

6. Valet de Cœur, ai.' As de Carreau. * 

Carre forge. •* ... ' ./ • 

7. As de Pique. .15. Sept de Cœur. 

8. Roi de Cœur. ^24. Sept de Carreau, 

9. Roi de Trèfle. 15. Huit de Cœur, 
jo. Sept de Pique. x6. Huit de Pique, 
m. Sept de Trèfle. 17. Dame de carreau; 
li. Dix de Cœur. 28. Roi de Carreau. 

13. Dix de Trèfle. 19. Dix de Carreau. 

14. Huit de Carreau. 30. As de Trefk. 

1 5 . As de Cœur. 3 1 . Neuf de Carreau. ; 
ït. Valet de Pique. 31. Neuf de Trèfle. * 
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Xes cartes de te Jeu de Piquet ayant ètê 
aintt difpofées , on le mêlera une feule fois (i), 
& cm donnera enfuite à couper à celui contre 
lequel on joue , ( *) ce quijtfoduira Tordre 
•<5- après. 

Ordre des Cartes après les avoir mêlées & 
fait couper à la Carte large. 

1 c S de /p1nf,; # ' ' premier en carte, 
i Sept de Pique. . . $ 



c As de Cœur. . . . ? 
i Valet de Pique... premier 

7 Neuf de Cœur. . . 

l Huit de Trèfle... jSecond. 

5 Damede.Pique..7 ; 
tQ As de Carreau... premier. 

(x) Si on ne veut pas mêler fuivant la méthode qui 
» été indiquée page *S , on rangera les cartes dans 

Tordre qui fuie 

(x) Il cft aflez ordinaire qu'on coupe naturellement 
à là carte large , cependant fi on s'appercevoit que celui 
auquel on donne à couper n'y coupât pas , il faudrait 
faire coupet une autre perfonne fous quelque prétexte , 
ou bien faire fauter la coupe , comme il fera indiqué à 

la fin de cette féconde Partie , à l'article ^ui précède Je* 

tours de cartes, 
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toi Huit de Cœur.. . 7 

12 Huit de Pique. .. ^Second en carte. 

fij Damedè Carreau. 7 PrA 

H As de Trèfle.... j Prelxueiv 

15 Neuf de Trèfle... . 
U Neuf de Carreau, fécond. 

17 Roi de Carreau.. 1p r 

18 Dix de Carreux. . ; F remief - 



13 Sept de cœur * 

20 Sept de Carreau { Second. 

21 Neuf de Pique. . . ) 

22 Valet de Carreau. | Premier. 

25 Dix de Trèfle. .. r 0 

Huit de Carreau. . J Second; 



*4 



25 Roi de Cœur. . . 
16 Roi de Trèfle. . . 

27 Dame de Cœur. . /►Rentrée du premier, 

28 Roi de Pique. . . 

29 Dix de Pique. . . 

Dame de Trèfle. . <) 
3 t Valet de Trèfle. . (Rentrée du fécond, 
32 Valet de Cœur..) 

Les cartes étant ainfi difpofées 9 & ayant 
été enfuite données deux à deux > il en réfu- 
tera les Jeux fuivans, 

Iiîj 
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Jeu du ier. en carte s, 

As de Pique. 
Dame de Pique. 
Valet de Pique. 
Neuf de Pique. . 
Sept de Pique. 
As de Carreau. 
Roi de Carreau. 
Dame de Carreau.' 
Valet de Carreau. 
Dix de Carreau. 
As de Cœur. 
As de Trèfle. 



ATI ONi 

Jeu du z e . en cartes^ 

Dix de Trèfle. '' 
Neuf de Trèfle. 
Huit de Trèfle. 
Sept de Trèfle. 
Dix de Cœur. 
Neuf de Coeur. 
Huit de Cœur. 
Sept de Cœur. 
Neuf de Carreau. 

• 

Huit de Carreau. 
Sept de Carreau» - 
Huit de Pique. 



La Rentrée. 
Roi de Cœur. Dame de Trèfle. 



Valet de Trèfle. 
Valet de Cœur. 



Dame de Cœur. 
Roi de Trèfle. 
Roi de Pique. 
Dix de Pique. 

Les cartes ayant été ainfi diftribuées ; 
on propofera à celui contre lequel on joue, 
de jétter un coup-d'œi! fur chacun des deux 
Jeux , & de choifir celui qu'il defirera ( c'eft- 
' à-dire ) ? condition , qu'en gardant le Jeu qui 
lui a été donné , il fera premier en carte , & 
qu'en préférant l'autre Jeu , il fera en dernier. 



- * i 
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S'il s'en tient à fon Jeu qui eft en apparence- 
Beaucoup meilleur que l'autre , il eft vraifem- 
blable qu'il écartera ces quatre bas Piques , Se 
qu'il gardera fa Quinte en Carreau , & fon Qua- 
torze d'As, taiflànr alors une carte. Celui qui 
fait cette Récréation , lui montrera doned'a*- 
. bord dix decartes blanches, & gardant fes deux 
Quatrièmes en Trèfle & en Cœur, il écartera les- 
quatre autres cartes , & il aura une Sixième en' 
Trèfle & une Quinte en Cœur, avec lefquelles 
il fera repique , pouvant compter 1 07 points 
& il gagnera quoiqu'il foit capot. 

Si celui contre lequel on jgue préféroit te 
Jeu du dernier en cartes; alors celui qui fait 
cette Récréation , écartera la Quatrième au^ 
Roi en Carreau , & le Sept de Pique; ce qui 
lui produira par la rentrée, une Sixième ma- 
jeure en Pique , & Quatorze d'As avec lef- " 
quels il gagnera la partie , & fera capot, 

Nota. Si celui contre lequel on joue écartoit 
fes Carreaux , on manqueroit cette Récréa- 
tion ; mais cela ne peut guère arriver qu'en 
louant avec ceux qui connoiffent ce coup, 
attendu qu'il eft plus naturel de garder la 
Quinte en Carreau * & le Quator\e d'As f 
que d'écarter h plus beau de fon Jeu , pour 
tirer les Piques qui ne préfentent pas grand 
avantage. liv 

* 

i 
< 
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XXX 5 . RECREATION, 

COUP DE PIQUET 

Ou Von fait repique après avoir laiffé ît 
choix de donner les Cartes par deux ou 
par trois. 

PRÉPARATION» 

Pour difpofer les cartes dans Tordre né- 
çeflaire pour produire ce coup de Piquet , & 
tous ceux où on voudra laifler te choix de 
donner par deigc ou par trois , il faut fe fervir 
de la Table portée en la cinquième Planche, 

Cette Table indique le changement que 
fait dans chacun des deux Jeux , les deux dif- 
férentes manières de donner les cartes , & 
fait voir que le premier en cartes a toujours 
d'une façon ou d'une autre lçs fix cartes pla-* 
cées fous les numéros i. 2. 9. 13. 14. & 21; 
& le fécond , les fix qui font auffi placées fous 
les numéros 4. 11. 12. 16/23. & 2 4 * 
indique en outre que les douze cartes qui fe 
trouvent placées fous les numéros 3. 5. 6. 7, 
8. 10. 15. 17. 18. 19. 20. & 21, peuvent fè 
trouver dans l'un ou l'autre des deux Jeux , 
eu égard â la manière dont on a diftribué les 
cartes, 

/ 



• 
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- Etant donc certain que les cartes numéro- 
tées 1. 2. 9. 13. 1 \. & 11 , font toujours entre 
les mains de l'Adverfaire , & celles fous les 
numéros 4. 1 1. 11. 1 6. 23. & 24. , entre celles 
de celui qui veut faire la Récréation ; il faut 
appliquer à ces fix derniers numéros , des 
cartes, qui, avec les trois de rentrée (qu'on 
peut choifir à fon gré) puiflent toujours 
produire un grand Jeu , fupérieur à celui de 
l'Adverfaire ; & s'il fe trouve dans celles qui 
relient des cartes favorables qu'on foit forcé 
de lui laifler, il faut alors les diftribuer dans 
les numéros de celles qui varient , de façon 
qu'il ne puiflè jamais en avoir qu'une partie 
infuffifante pour gagner , lorfqu'on donnera 
les cartes d'une ou d'autre façon. 

C'eft ce qu'on a obfervé dans le coup de 
Piquet (que l'on donne ici pour exemple, à 
ceux qui voudront fe donner la fatisfaâioa 
d'en compofer par eux-mêmes). On a pre- 
mièrement adapté aux numéros 4. 11. 12. 
ï6, 23. & 24. une Sixième majeure en Cœur, 
laquelle jointe aux trois Dix de la rentrée , 
fuffifent pour faire repique en dernier; mais 
comme il falloit éviter que PAdverfaire ne 
puiflè parer ce coup avec fept cartes au point 
dans Tune dçs çoqleurs Trèfle , Pique & Car- 
reau, on a difpofé celles qui pourroiem lui 
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donner cette Septième , dans la clafïè des car* 
tes qui varient j de façon què , foit qu'on don* 
ne par deux ou par trois , on en ait toujours 
foi- même une de chacune de ces trois cou- 
leurs (i) , ce qu'on peut facilement reconnoî- 
tre, en comparant Tordre ci-après , avec la 
Table de la cinquième Planche. 
Ordre des Cartes fuivant Vexpofê ci-dejfus.. 

x Roi de Carreau. 17 As de Trèfle. 

r •' 1 As de Carreau. 18 Sept de Pique. 

5 Neuf de Carreau. 19 Roi de Pique. 

4 As de Cœur. 10 As de Pique. , 

5 Dame de Pique. 2 1 Valet de Carreau*. 

6 Huit de Carreau. 22 Huit de Trèfle. ( 
; 7 Dame de Trèfle. 2 3 Dix de Cœur. 

8 Huit de Pique. 24 Dame de Cœur; 

9 Roi de Trèfle. 2 5 Vale* de Pique. 
ho Sept de Cœur. 16 Neuf de Pique. 

1 1 Roi de Cœur. 27 Valet de Trèfle. 

12 Neuf de Cœur. 28 Huit de Cœur. 
*3 Dame de Carreau. 29 Neuf de Trèfle* 

14 Sept* de Carreau. 30 Dix de Carreau. 

1 5 Sept de Trèfle. 51 Dix de Pique. 

16 Valet de Cœur. 32 Dix de Trèfle. 

m j 1 

(1) Si on 11c pouvoit y parvenir de cette façon » il fau- 
clroit difpofer la rentrée de PAdvcrfaire , de façon à lui 
faire écarter fon Jeu , comme ou l'a vu à la précédente. 
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RECREATION. 

■ 

JLe dérail qu'on a donné ci-deflus eft fuffi- 
fant pour exécuter cette Récréation f foit 
qu'on donne à TAdverfaire les cartes par 
deux ou par trois, on Iç gagnera forcément, 
quand même croyant faire manquer la com- 
binaifon de ce coup , il s'aviferoit d'en laiffer 
trois. 

REMARQUE 

Au fujet des coups de Piquet. 

Il n'eft point du tout à craindre que ceux 
qui peuvent faire adroitement les divers coups 
de Pique.t dont on a donné la defeription , 
puiflent abufer de leur dextérité en jouant 
férieufement à ce Jeu, attendu que les cartes 
étant une fois mêlées, il leur eît abfolument 
impoflible de les difpofer* dans aucuns des 
ordres indiqués ci devant , fans qu'on s'en 
apperçoive très-facilement ; mais il eft d'au- 
tres manœuvres auxquelles certains Joueurs 
font accoutumés , qui font dangereufes & 
fuffifantes pour faire perdre ceux qui jouent 
trop légèrement avec ceux dont ils ne con- 
noiffent pas fuffifamment la probité. 



«4* R i fîs ï À ïi <>nï 

XXXP. RECREATION. - 

LES CARTES CHANGEANTES. 

o n fuppofc qu'ayant trente-deux cartes- 
différemment colorées , fur lefquelles fo ; ent 
peints divers objets „ & traofcrits différens 
mots , on veuille les diftribuer deux à deux.* 
à quatre perfonne* r & à trois différentes re- 
prifes en mêlant même à chaque fois ; de 
façon , qu'après fa première diftribution „ 
chacune d'elles ait en main des cartes d'une- 
même couleur; après la féconde, des objets 
femblables ; & après la troifieme t des mot* 
qui préfentent un fens* 

PRÉPARATION. 

Difpofez ainG les cartes , eu égard à c* 
qu'elles repréfentent. 

Ordre CquUkts* Objtts. Mots. 

des 
Cartes. 

i Jaune Oîfeau Je vois. 

i Jaune Oifeau En vous. 

3 Verd Fleurs charmante. 

4 Verd Fleurs Fleurs. 

5 Blanc Oifeau Entendre. 

4. . . . . -Plane Orange, • . .Beauté. 
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&rdxi Couleurs., Objets* Mots* 

des 
Cartes. 

7 > .Rouge.. . . .Papillon. . .Ma. 

S .... . .Rouge Fleurs.. . . .Ramage. 

9 Rouge Fleurs» Qu'à. 

io . . . » . . Rouge Papillon . . . Bergère. 

ii Verd Papillon. . . Inconftant. 

xi Verd . . Papillon . . . Votre. 

13 Blanc. ... .Fleurs De. 

14. . Blanc Fleurs L'Amant. 

x 5 Jaune Orange L'Image. 

16 Jaune.. . .Fleurs Doux. 

17 Blanc. .... .Grange. . . .Ornez. 

18 .... . .Jaune,. . > . .Papillon... . Ma. 

x 9 ....... Jaune Papillon. . . . Philis. 

10 Blanc Oifeau Oifeaux. 

* 1 Rouge Orange .... Chantez. 

x 2. Rouge Orange Petits. 

Verd Orange. . . .Douceur. 

«■4 .Verd ..... .Orange. . . . Le. 

25. Verd. .....Oifeau De. 

i6 . . : . . .Verd. .... .Oifeau Me. 

27 Jaune. Fleurs Ainfi. 

*8 Rouge Oifeau./. . .Légèreté. 

*9 Rouge Oifeau. . . ..Sem. 

(30 Jaune Orange Préfente. 

31 ..... .Blanc.. Papillon. . .Votre. 

• . Blanc, . v . , Papillon ^J'aime, 



t4* ' Récréations 

Ayant figuré chacune de ces trente-deu* 
cartes, comme il eft défigné dans la Table 
ci-deflus , renfermez-les dans un étui , en les 
y confervant dans le même ordre, pour faite 
la Récréation qui fuit. 

RECREATION. 

On fera voir toutes ces trente-deux cartes 
fans les déranger en aucune façon, & en ob- 
fervant que les couleurs , les objets , & les 
mots qui y font repréfentés , fe trouvent tous 
pêle-mêle ; on mêlera ui?e première fois ces 
cartes conformément à la méthode qui a été 
précédemment enfeignée,pag.ç8,& on lesdif- 
tribuera deux à deux , à quatre différentes per- 
fonnes , en ne leur biffant pas lever leurs 
cartes que le tout n'ait été diftribué , & leur 
^recommandant de ne pas les mê!er; & alors 
les huit cartes données.? la première per* 
fonne,fe trouveront toutes d'une même cou- 
leur , ainfi que celles de Ja féconde , troifieme 
& quatrième perfonne ; on reprendra ces 
cartes, en mettant les huit cartes de la fe? 
conde perfonne , fous celles de la première? 
celles de *a troifieme, fous celles de la fecon* 
de ; & celles, de la quatrième , fous celles de 
a troifieme; après quoi, on les laêleraunç 
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sur les Nombres. 
féconde fois , & après les avoir diftribuées de 
la même façon , il fe trouvera que la première 
perfonne aura en main rous les Oifeaux peints 
îur ces huit cartes ; la féconde , tous les Pa- 
pillons; la'troifieme, toures les Oranges ; & 
la quatrième , les Fleurs : on reprendra une 
troifieme fois ces cartes , en obiervant les 
mêmes précautions , & les mêlant de nou- 
veau, on les diftribuera de même; & alors la 
première perfonne qui a eu précédemment en 
main les Oifeaux, aura fur les cartes les huit 
mots qui compofent ce difeours. 

Charnei - petits - Oifeaux -j'aime - entendre* 
votre - doux - ramage. 

: La féconde qui a eu le coup précédent les 
"Papillons , aura en main, > . 

De - V Amant - in confiant - votre - légèreté - me* 
préfente - l Image. 

La troifieme qui a eu les Orangés, aura 
ces mots ; 

Ainfi-qiïà-ma-Philis > je vois -en vous- 
beauté , douceur. 

La quatrième qui ayoit Jes.Fleurs^aura ces 
autres mots; , 

Charmantes - Fleurs , orne\ - le - Sein - de-ma~ 
Bergère. . - • ■ • 
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Nota. Il faut bien prendre garde de fi 
tromper en mettant ces carte? à trois diffé* 
rerîtes reprifès , attendu qu'une feule carte 
dérangée feroit manquer abfolument ce coup, 
qui , bien exécuté , produit un effet affe\ 
extraordinaire. 



XXXII e , RECREATION. 



es nombres que Ton doit tranfcrire fur 
les trente cartes (i) qui fervent pour cette 
Récréation font rangées dans Tordre primi- 
tif ci-après , de manière qu'après avoir été 
mêlées une première fois, fi Ton partage le Jeu 
en trois parties en coupant aux deux cartes 
larges, le total de$ nombres ou points com- 
pris dans chaque partie eft de 50 ; & fi fans 
déranger ces trois parties de ce nouvel ordre , 
& ayant mêlé une féconde fois ce Jeu, oh 



(1) On fe fert puur cette Recréation de cartes blan- 
ches liffiécs des deux côtés , ou û l'on veut , des baffes 
cartes d'un Jeu entier , donc les points défignent les 



Les frombres incompréhenjibles, 

PRÉPARATION. 




pombres. 



le 
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fe partage encore en trois parties en coupant 
aux deux cartes longues , le nombre 50 fe 
trouvera formé de nouveau par le total de 
ceux compris dans chacune de ces parties. 

Ordre dans lequel les nombres doivent être 
difpofés avant que de mêler. 

Cartes» Nombres» . Cartes. Nombre**' 

1 5 1* 5 

* » £ 17 9 

» 9 * 4 S 

4. Carte longue. 2 19 2 

5 7 iù:...i 7 

6 4 21 £ 

7 3 4 

' 8. Carte longue. 5 13 , , . . 5 

y. Carte large. 4 24 1 

ïo 5 15 g 

II I , 26" X 

12. Carte large.% 27 c 

«3 7 28 9 

14 f *9 8 

x 5 3 30 * 

Ces trente cartes ayant été rangées fui- 
vant l'ordre de la Table ci-deffus , fi on les 
mêle une première fois elles fe difpoferont 
dans celui qui fuir. 

Tom. I. Seconde Part. K 
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Ordre de ces nombres après le premier mélange* 

Cartes. Nomb. Cartes. Nomb. Cartes. Nombw 

ou ou OU 

Poir.ti. Points. Points 

* t 

1 9 " 9 " J 

z, S il i ii j 

* J »*•«- 5 2 * 5) 

4»» 1 1 4 • • ^ 2 4 7 

5 5 15 7 25 6 

6. ••••••2 l£ •••••• «4 2l? . * . • • . • 4 

7 7 17 3 *7 8 

8 G h 5 28 1 

9 S l 9 * *5> 5 

loCarte large 4 loCarte large 8 $0 ....... 1 

Total. 50 Total. 50 Total. 50 

Par conféquent fi on coupe à la dixième 
& à la vingtième carte , qui font les deux 
cartes larges , on partagera par ce moyen le 
Jeu en trois parties , dont chacune donnera 
cinquante points pour la fomms totale de 
ceux portés fur les dix cartes dont elle eft 
compolée. , * 

Si fans déranger en aucune façon Tordre 
ci-dellus , & après avoir remis ces trois tas 
l'un fur l'autre ; on mêle ces cartes une féconde 
fois, elles fe trouveront difpofécs de nouveau 
dans Tordre qui fuit. 
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Ordre de ces nombres après le fécond mélange. 
Cartes. Nomb. Cartes. Nomb. Cartes. Nomb. 

ou ou ou 

Pointt. Points. Points. 

1 1 11 3 il 7 

2 5 11 1 ii 4 

3 9 M 9 *3 5 

4 7 H 8 14 8 

5 S x 5 5 2 5 3 

<> i i£ 1 16. 5 

7 5 '7 7 *7 * 

8 6 18... 4 18 4 

9 6 19 5> 2 5> 8 

10 Carte UngHt, $ 10 C*rtt Ungue. 1 30 % 

Total, 50 Total, 50 Total. 50 

D'où il fuit qu'en coupant cette fois aux 
deux cartes longues , le Jeu fe trouvera par- 
tagé en trois parties , dont la fomme des 
nombres ou points de chacune d'elles fera 
encore de «50. 

RECREATION. 

Après avoir montré les nombres ou les 
points portés fur ces trente cartes, qu'on 
préviendra former au total 150 , on an- 
noncera , qu'après les avoir bien mêlées , on 
va partager le Jeu en trois parties , doue 

Kij 
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chacune en contiendra $0, ce qu'on exécu- 
tera comme il a été dit. Ayant fait remar- 
quer que chaque partie contient $0, comme 
on s'eft propofé , on obfervera que peut- 
être quelqu'un s'imagine que ces cartes ont 
été difpofées d'avance dans un ordre dé- 
terminé , & propre à produire cet effet ; & 
pour tâcher de perfuader le contraire , en 
augmentant la furprife , on offrira de re- 
commencer cette Récréation , en mêlant 
même le Jeu une féconde fois , ce qui ne 
pourra manquer d'avoir lieu en obfervant 
ce qui a été dit ci-deffus. 



XXXIII e . RECREATION. 

LES AVEUX RÉCIPROQUES. 

PRÉPARATION. 
ê 

L'Ordre primitif fuivant lequel doivent 
être rangées les lettres qui fervent à cette 
Récréation , étant applicable à toute autre 
Récréation de ce genre , que chacun pour- 
roit vouloir imaginer , on donne ici le dé- 
tail de l'opération qu'il faut faire pour par- 
venir à le former. 
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Soient les deux queftions & leur réponfe 
ci-après, compofées chacunrd'un égal nom- 
bres de lettres qu'on veut tranfcrire fur 
trente-deux cartes , & ranger dans un ordre 
tel qu'après un premier mélange elles fe 
trouvent difpofées fuivant Tordre des lettres 
qui compofent les mots de la première ques- 
tion & de fa réponfe, & qu'en mêlant une 
féconde fois elles produifent le même effet à 
l'égard de la féconde. 

x e . Question. Belle Heberrïaimei-vousl 
Réponse Oui je vous aime. 

2 e . Question. Daphnis m'aime^vous ? 
Réponse Hebéje vous adore. 

Chacune de ces queftions & leur réponfe 
étant compofées de trente-deux lettres, pre- 
nez trente -deux cartes, & numérotez-les de- 
puis i jufqu'à 32.; mêlez-les comme il a été 
expliqué ci-devant page 98 , & tranferivez-y 
de fuite les trente-deux lettres qui compofent 
la première queftion & fa réponfe; en obfer- 
vant de noter que la dernière lettre s de cette 
queftion doit être une carte plus large. 

Cette première opération étant faite , ne 
dérangez en rien ces cartes > mêlez-les une 
féconde fois , & tranferivez-y de même les 

Kiij 
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trente-deux lettres de la féconde queftion 
& de fa réponfe , en obfervant pareillement 
de noter que la dernière lettre s de cette 
féconde queftion doit être une carte plus 
longue. 1 

Cette féconde opération étant finie , re- 
prenez toutes vos trente -deux cartes , ran- 
gez-les fuivant Tordre des numéros qui y 
ont été appofés , & fervez - vous - en pour 
tranfcrire la Table , ou Tordre primitif ci- 
après. 

Ordre dans lequel les cartes doivent être ran- 
gées avant de mêler. 



Ordre des Lettres de la Lettres de la 

Cartes. ire. Queftion. le. Queftion. 

i M S 

a E M 

3 v A E 

4 I B 

5 Z Ê . 

6 V J 

7 O E 

8 É I 

9 M H 

10 U N 

11. Carte large. . . S I 

ii O V 
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Suite de V ordre dans lequel les cartes doivent 
être rangées avant de mêler. 

Ordre des . Lettres de la Lettres de 1* 

Cartes. ire. Queftion. it. Quefliom 

13. Carte longue . . E S 

15 u o 

16 Y U 

17 J P 

18 E O 

19. H U 

20. »•••...•!*!..•. ...... }{ 

21 V.. s 

ai O A 

2 3 • • » • • • • ••I/.......... ...... 2VX 

24 L E 

*5 U D 

26 S D 

27 A A 

28 B Z 

29 E V 

30 I O 

31 M R 

32 E E 

EFFET. , 

II eft facile de voir que ces lettres ayant 

Kiv 
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été difpofées fur des cartes fuivant Tordre 
établi ci-deflus ; celles de la première colonne 
indiqueront après le premier mélange la pre- 
mière de ces qucftions & fa réponfe , qu'on 
pourra féparer l'une de l'autre en coupant ce 
Jeu à la carte large, & qu'en mêlant enfuite 
une féconde fois ce même Jeu , celles de la 
féconde colonne donneront de même la fé- 
conde queftion qu'on pourra également fé- 
parer d'avec fa réponfe , en coupant à la 
carte longue. 

Nota. 27 faut tranfcrire les cartes de la 
-première colonne fur V angle des cartes in- 
diqué (Fig. troijieme , Planche quatrième), 
& celles de la féconde colonne fur celui qui 
lui efl diamétralement oppofé , & avoir at- 
tention en préparant ces cartes dans Vordre 
primitif ci-dejfus , de mettre du même fens 
les lettres qui font analogues à la première 
quejlion. 

On obferve auffi qiù après avoir fait cette 
Récréation y il efl facile de ' remettre le Jeu 
dans fon ordre primitif en mêlant deux 
fois le Jeu en fens contraire , (i) ce qui efl 

(:) C'eft-à-dirc , d oter les trois cartes de deflous , de 
les couvrir des deux de deflus & ainfi de fuite , en finif- 
fant par mettre les deux cjui reftent tn dernier , au ieflus 
r-J jeu. 
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bien plus expéditif que de fe fervir de la 
Table. 

RECREATION. 

Ayant choifî parmi la compagnie un Ca- 
valier & une Dame , on leur fera voir ce Jeu 
de cartes , en leur montrant que les lettres 
qui y font transcrites fe trouvent pêle mêle 
& ne forment aucuns mots ; on aura foin de 
cacher avec le pouce de la main droite une 
des deux lettres qui fe trouvent fous la der- 
nière carte , & on étalera celles qui font vers le 
haut du Jeu , de manière qu'on n'apperçoive 
pas celles qui font à l'angle oppofé. 

On refermera enfuite le Jeu , & on tâchera 
de leur perfuader qu'on peut fçavoir par le 
moyen des mots que peut former Paflèm- 
blage de toutes ces lettres, -s'il y a de l'amitié 
ou non entr'elles deux , & ayant mêlé le Jeu 
unç première fois , fous prétexte de fermer 
par ce moyen les mots dont on a befoin; on 
coupera à la carte large pour féparer la de- 
mande de la réponfe , & étalant la première 
partie du Jeu que Ton a coupé , on fera voir 
à cette Dame que le Cavalier lui fait cette 
queftîon; belle Hebé m' aime{-vous ? on pré- 
fentera enfuite le refte du Jeu au Cavalier, en 
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lui faifant voir que cette Dame lui répond f 

oui je vous aime. 

On remettra alors ces deux parties du Jeu 
Tune fur l'autre fans les déranger en aucune 
façon de Tordre dans lequel elles fefont trou- 
vées après ce premier mélange , & on fera 
entendre qu il faut que ces mêmes lettres fer- 
vent à faire connoître de même à cette Dame 
fi le Cavalier répond à fes fentimens ; alors 
ayant retourné le Jeu fans qu'on s'en apper- 
çoive , afin de faire paroltre les lettres de la 
féconde colonne qui fe trouvent tranferites 
à l'angle oppofé , on le mêlera de nouveau , & 
ayant coupé on fera voir au Cavalier que 
cette Dame lui fait à fon tour cette queftion , 
Daphnis m'aime^-vous ) préfentant enfin 
le refte du Jeu à cette Dame , elle reconnoîrra 
par l'arrangement des lettres qu'il -répond ; 
Hebé je vous adore. 

Nota. Cette Récréation caufe beaucoup 
de furprije lorfqiCon la fait affe\ adroitement 
pour qu'on n'apperçoive pas qu'il y a deux 
lettres tranferites fur chaque carte. 
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XXXI V e . RECREATION. 

Un Jeu de Piquet ayant été mêlé à pli/Jieurs 
reprifis, en féparerpar la coupe toutes les 
couleurs, i 

PRÉPARATION. 

Prenez trente-deux cartes blanches , & les 
ayant toutes numérotées depuis i jufqu'à ai, 
comme il a été enfeigné ci-devant , page 98, 
mêlez-les une première fois, ôtez enfuite les 
huit premières cartes qui fe trouvent alors 
au deffus du Jeu, & tranferivez-y les noms 
& la couleur des huit Cœurs , fans fuivre Tor- 
dre des cartes : faites une marque fur la huitième 
carte , pour vous fouvenir que ce devra être 
une carte plus large. 

Prenez enfuite les vingt-quatre cartes , ref- 
tant en Pétat qu'elles fe trouveront difpofées 
après ce premier mélange , mêlez -les une 
féconde fois , & ôtez de même les huit pre- 
mières cartes qui fe trouvent au deflus du 
Jeu , & tranferivez-y les noms & la couleur 
des huit Trèfles , obfervant de même de faire 
une marque à la huitième % laquelle devra pa- 
reillement être une carte large. 
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Mêlez de même les feize carres qui refirent J 
& tranfcrivez fur les huit premières les noms 
& la couleur des Carreaux , en marquant la 
huitième pour être une carte large; & écrivez 
enfin fur les huit dernières cartes les noms fie 
la couleur des huit Piques. 

Reprenez enfuite toutes ces trente-deux car- 
tes , & difpofez-les fuivant l'ordre des numé- 
ros qui y ont été appofés , ce qui vous don- 
nera Tordre qui fuit, dont vous vous fervirez 
pour difpofer de même les cartes du Jeu de 
Piquet qui doit vous fervir pour faire cette 
Récréation ; remarquez qu'il y a trois cartes 
dané ce Jeu qui doivent être un peu plus 
larges que les autres ; fçavoir, le Sept de Car- 
reau, Y As de Trèfle, & le Valet de Cœur. .. 

Ordre dans lequel doit être difpofê le Jeu 
avant de faire cette Récréation. 

i . As de Pique. 8 .Neuf de Carreau. 
x.Dame de Pique. 9. Roi de Carreau. 

3 . As de Carreau. 1 o . Dix de Carreau. 

4 . Sept de Carreau. 1 1 . Valet de Carreau. 

Carte large. 

5. Huit de Pique. 12. Neuf de Pique. 

6. Roi de Trèfle. 13. Neuf de Cœur. 

7 As de Trèfle. 1 4 . Valet de Cœur. 
Carte large. Carte large. 
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Suite de V ordre dans lequel doit être difpofé le 

Jeu avant de faire cette Récréation. 
i $ . Valet de Trèfle. 24 . Dame de Cœur. 



1 6 . Dix de Trèfle. 

17. Valet de Pique. 

1 8 . As de Cœur. 

19. Huit de Cœur. 

20 . Sept de Pique. 



25. Neuf de Trèfle. 

26. Huit de Carreau. 

27. Roi de Pique. 
28. Sept de Cœur. 
29. Roi de Cœur. 



lté Dame de Carreau. 30. Dix de Pique. 
22. Sept de Trèfle. 31. Huit de Trèfle. 
23 . Dix de Cœur. 3 1 . Dame de Trèfle. 

Ce Jeu ainfî difpofé ayant été mêlé une 
première fois , les cartes fe trouveront ran- 
gées fuivant Tordre ci-deflbus. 

1 . Sept de Cœur. 1 1 . As de Carreau. 



2 . Roi de Cœur. 

3. Dix de Cœur. 

4. Dame de Cœur. 

5 .As de Cœur. 

6 Huit de Cœur, 
y. Neuf de Cœur. 

8. Valet de Cœur. 

Carte large. 

9 Neuf de Carreau. 
10. Roi de Carreau. 



il. Sept de Carreau. 
Carte large. 

1 3 . As de Pique. 

14. Dame de Pique. 
15 .Huit de Pique. 

16. Roi de Trèfle^ 

17. As de Trèfle. 

Carte large. 

18. Dix de Carreau. 

1 

19. Valet de Carreau. 
2.0. Neuf de Pique. 



Î^S RÉCRÉATIONS 

zi . Valet de Trèfle. , 27 . Neuf de Trèfle. 
2.2.. Dix de Trèfle. 2.8. Huit de Carreau. 
23 . Valet de Pique. 29 . Roi de Pique. 
24.. Sept de Pique. 30. Dix de Pique. 
25 Dame de Carreau. 31. Huit de Trèfle. 
26 . Sept de Trèfle. 3 1 . Dame de Trèfle. 

D'où il fuit qu'en coupant à la huitième 
carte , qui eft plus large , on enlèvera par 
cette coupe les huit Cœurs. 

Mêlant enfui te les vingt -quatre cartes qui 
reftent , elles fe difpoferont dans Tordre ci- 
après. 

1 . Huit de Trèfle, 1 3 . As de Pique. 

2. Dame de Trèfle. 14. Dame de Pique. 

3 . Sept de Trèfle. 1 5 . Huit de Pique. 

4. Neuf de Trèfle. 16 Dix de Carreau. 

5 .Valet de Trèfle. 17. Valet de Carreau. * 

6 . Dix de Trèfle. 1 8 . Neuf de Pique. 

7. Roi de Trèfle. 19. Valet de Pique. 

8. As de Trèfle. 20. Sept de Pique. 

Carte large. 

9. As de Carreau. 21. Dame de Carreau. 

10. Sept de Carreau. 22. Huit de Carreau. 
Carte large. 

11. Neuf de Carreau. 2 3. Roi de Pique. 

12. Roi de Carreau. 24. Dix de Pique. 

D'où il fuit encore qu'en coupant à la 
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huitième carte , c'eft-a-dire , a Y As ât Trèfle t 
on enlèvera les huit 'irefles de deffus ces 
vingt -quatre cartes reftances. 

Mêlant alors pour la dernière fois lesfeize 
cartes reftances , elles le trouveront difpofées 
dans l'ordre ci-apr^s. 

i . Dame de Carreau. 9 . As de Pique, 

x . Huit de Carreau. 1 o . Dame de Pique. 

3 . Dix de Carreau. 1 1 . Huit de Pique. 

4. Valet de Carreau. 12.. Neuf de Pique. 
5 . Neuf de Carreau. 1 3 . Valet de Pique. 

6. Roi de Carreau. 14. Sept de Pique. 

7 . As de Carreau. 1 $ . Roi de Pique. 

8 .Sept de Carreau. 16. Dix de Pique. 

Cartz large. 

Par conféquent en coupant à la huitième 
carte , on pourra fJparer les huit Carreaux 
des huit Piques. 

RECREATION. 

On fera d'abord obfervcr que toutes les 
couleurs des cartes font pêle mêle , & mêlant 
à trois différentes repriles , ainfi qu'il a été 
expliqué ci -deffus ; on coupera à chaque fois 
à la huitième carte, qui fe trouve être une 
carte large , & on étaleta .ur la taDie chacune 
des quatre couleurs. 



* 6ô RicRÉÀTIONS 

Nota. On efl entré ici dans le détail de 
Vopération qu'il faut faire pour difpofer 
V ordre primitif des cartes qui fervent à cette 
Récréation , afin que chacun puijfe l'ap- 
pliquer à tout autre amufement qu'il voudra 
imaginer , en employant , au lieu des figures 
& couleurs des cartes ci-deffus , différents 
mots , lettres , ou chiffres * avec lejquels il 
ejl aifé de voir qu'on peut facilement com- 
pojer des amufemens fort agréables. 



XXX V e . RECREATION. 

r 

LES DIX QUATRIEMES MAJEURES. 

PRÉPARATION. 

Disposez les As;Rois f Dames & Valett 
d'un Jeu de Piquet dans Tordre ci -après, 

1 . Valet de Trèfle. 9 . As de Pique. 

2. As de Carreau. 10. Valet de Coeur. 

3 . Dame de Pique. 1 1 . Roi de Cœur. 

4 . Roi de Carreau. 1 1 . Dame de Trèfle. 
5 .Valet de Pique. 1 3 . Dame de Cœur, 

6. As de Cœur. 14. Roi de Trèfle. 

Carte large. 

7. As de Trèfle. 1^ .Roi de Pique. 

8 . Valet de Carreau. 1 6. Dame de Carreau. 

Si 
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Si après avoir mêlé les feize cartes ci- 
deflus à deux différentes reprifes ( comme il 
eft dit , page 98 ) on coupe au Roi de Trèfle 
qui eft la carte large , & qu'on les difpofe en 
un quarré compofé de quatre rangées de 
quatre cartes chacune , ainfî qu'il fuit; la dif- 
pofition de ces feize cartes fera telle, que de 
quelque fens qu'on confidere ces rangées , i! 
s'y trouvera toujours une quatrième majeure, 
compofée de quatre cartes de différentes cou- 
leurs , & en outre les huit cartes qui forment 
les deux diagonales de ce quarré, compofe- 
ront auffi deux quatrièmes également com- 
posées de quatre couleurs différentes. 

DISPOSITION DE CES CARTES. 







5 • 


4 e - 


Dame 


Roi 


Valet 


As 


de Pique. 


de Carreau, de Trèfle. 


de Cœur. 




6 e . 


7 e - 


8 e . 




Valet 


Roi 


Dame 


de Trèfle. 


de Cœur. 


de Pique. 


de Carreau. 


*\ 


IO C . 


11 e . 


11 e . 


Roi 


Dame 


As 


Valet 


de Cœur. 


de Trèfle. 


de Carreau, de Pique. 




14 e . 


M e - 


16 e . 


Valet 


As 


Dame 


Roi 


«le Carreau, de Pique. 


de Cœur. 


de Trèfle. 



Tom. L Seconde Part. L 



iéz Becreatïons 

RECREATION. 

On fera voir ces feize cartes , & les ayant 
mêlées à deux différentes reprifes , on cou- 
pera , & on les rangera fur la table fuivant l'or- 
dre ci-defTus; on fera obferver enfuite qu'elles 
fe trouvent former de tous fens , & même 
çl'angle en angle , une quatrième, fans qu'il y 
ait dans une même rangée deux cartes d'une 
même couleur. Cet amufement paroîtra d'au- 
tant plus extraordinaire , que ceux qui vou- 
dront les ranger dans cet ordre , en choifif- 
fant les cartes pour tâcher de les y placer , y 
empîoyeront beaucoup de tems , & fouvent 
même fans en pouvoir venir à bout. 
REMARQUE. 

Il eft indifférent de couper , ou de ne pas 
couper , par conféquent avant de ranger les 
carres fur la table , on pourra propofer de 
choifir l'un ou l'autre j d'une ou d'autre ma- 
nière il s'enfuivra toujours le même effet. 
AUTRE RECREATION 
Disposez les Dix, Neuf, Huit & Sept 
d'un Jeu de Piquet dans l'ordre qui fuit, 
i Sept de Trèfle. 4 . Neuf de Carreau. 

2 . Dix de Carreau. $ Sept de Pique. 

3. Huit de Pique. % 6. Dix de Cœur. 
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7. Dix de Trèfle. 12. Huit de Trèfle. 
8. Sept de Carreau. 13 Huit de Cœur. 
9 . Dix de Pique. 14 Neuf de Trèfle. 

Carte large. 
10. Sept de Cœur. 1^ .Neuf de Pique. 
1 1 . Neuf de Cœur. 1 6 . Huit de Caireau. 

Si on mêle ces cartes à deux différentes 
reprifes , & qu'on fuive le procédé ci-deflus , 
elles feront rangées fuivant la table ci-après. 

I e - 1 e . 3 e . 4 e . 

Huit Neuf Sept " Dix 

de Pique, de Carreau, de Trèfle, de Cœur. 

5 e . 6 e . 7 e . 8 e . 

Dix Sept ' Neuf * Huit 

de Trèfle, de Cœur, de Pique, de Carreau. 

9 C . IO C . II e . 12 e . 

Neuf Huit Dix Sept 

de Cœur, de Trèfle, de Carreau, de Pique. 

M c . M c « M c - i* c - 

Sept Dix Huit Neuf 

de Carreau, de Pique, de Cœur, de Trèfle, 

^RECREATION. 

Les cartes fe trouvant ainfi difpofées , on 
fera remarquer que les poinrs indiqués fur 
chacune des rangées prifes en tous fens , de 
même que fur les deux diagonales , forment 
le nombre de trente-deux. 
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16*4 RiciÊATIONSj&C. 
REMARQUE. 

On peut difpofer d'avance les cartes d'un 
Jeu de Piquet , de manière qu'en féparant les 
As , Rois , Dames de Valets , des Dix, 
Neuf, Huit & Sept , chacune des deux par- 
ties fe trouve dans Tordre des deux tables 
d'ordre ct-deflus ; au moyen de quoi on 
pourra avec chacune d'elles exécuter fuccef- 
fivement les deux Récréations ci-deflus ; ce 
qui les rendra d'autant plus difficiles à com- 
prendre , qu'on ne foupçonnera pas que ces 
cartes ayent été arrangées. 

Si on veut rendre ces deux Récréations 
fort extraordinaires , il faut faire difpofer 
par un Cartier , & dans cet ordre , les Jeux 
d'un Sixain de Piquet , & décachetant un 
d'entr'eux, on s'en fervira pour les exécuter. 
Il en efl: de même pour les coups de Piquet* 
dont il a été ci-devant queftion. 

m 




I 




I 
I 
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RECREATIONS 

Qui fe font avec des Carres , & en employant 
l'adrcfle des mains, 

INSTRUCTION 

Préliminaire pour parvenir à les exécuter 
avec fuktilité ; en quoi conjijte principale* 
ment V agrément qu'elles peuvent procurer. 

ur être en état d'exécuter ces fortes 
de Récréations , il faut fçavoir faire paffer 
la coupe: on entend par-là, Tadrefiè avec la- 
quelle on fait venir deflus le Jeu une certaine 
quantité des cartes de dtflbus , ce qui doit 
s'exécuter de cette manière. 

Il faut mettre le Jeu de cartes dans la 
main droite (i) , le pouce d'un des côtés du 
Jeu; (voyez Fig. première , Planche fixtemej, 
les ze # , 3e. & 4c. doigts de cette même main 
couvrant le Jeu de l'antre côté, & le pet't 
doi^t plié dans l'endroit où Ton veut faire 
pafïèr la coupe , en obfervant que la main 
gauche doit couvrir le Jeu , de manière que 

( 1) On peut , fi on le trouve plus aifé , mettre ce Jeu 
chqs la main gauche , & faire avec la droite ce qu'on, 
iiuiiquc ici avec la gauche. 

l iïi 
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Un peu en arrière, au même moment qu'avec 
le doigt du milieu, & le pouce de l'autre main 
on retire l'avant dernière carte. 

Il eft une façon de préparer le Jeu , qui eft 
d'y inférer une ou plufieurs cartes un peu 
plus larges ou plus longues , pour les connoî- 
tre facilement foi-même au ta& , ou afin de 
pouvoir couper ou faire coupera cet endroit 
Ces Jeux fervent à quantités de Récréations 
qui demandent moins de fubtilités. 

Il efl des cas où il faut faire palier la carte 
qui fe trouve la première fur le Jeu , dans le 
milieu du Jeu, qu'on tient alors ouvert comme 
un livre à l'endroit où on veut la placer; ce 
qui s'exécute en prenant le Jeu dans la main 
gauche , le pouce placé d'un des côtés du 
Jeu , & les autres doigts de l'autre , le Jeu 
ouvert feulement du côté du pouce ; alors 
avec le doigt du milieu de cette même main 
qu'on a légèrement mouillé, on appuyé fur 
la carte qui eft au deflùs du Jeu, & on retire 
avec la main droite la partie dés cartes du 
de(Tus; au moyen de quoi la première carte 
glifle , & vient ie placer fur la partie de def- 
fous ; cette manœuvre doit fe faire fans que 
la partie de defTus fafle trop de mouvement; 
elle eft beaucoup plus facile que de faire fau- 

L iv / 



î68 Subtiiit* 

ter la coupe , mais elle ne fert qu'à un petit 
nombre de Récréations. 

A Tégard de la manière de faire pafler la 
coupe d'une feule main , elle eft la même 
qu'avec les deux , excepté que le pouce de la 
main dont on fe fert fait l'office de l'autre 
main , pendant que le petit doigt & les autres 
doigts de cette première main agifTent comme 
il a été ci-devant expliqué ; on prévient ici 
qu'il eft fort difficile de faire ainfi fauter la 
coupe, & qu'on n'y parvient qu'avec beau- 
coup d'exercice; lorfqu'on a la main un peu 
grande & qu'on fe fert de cartes plus petites 
qu'à l'ordinaire , cette manœuvre devient 
moins difficile. 




X X XV I e . RECREATION. 

Nommer quelle efl'la carte qu'une perfbnne 

a tiré d'un Jeu. 



O n fera tirer adroitement à une perfonne 
une carte plus large que les autres , qu'on 
aura mis dans !e Jeu , & que l'on connoît ,on 
lui donnera le Jeu à mêler après qu'elle y aura 
mis elle-même fa carte , & on lui propofera 
de lui nommer fa carte , ou de la couper , 6c 



Digitized by 



t 

ET ADRESSE 1XES MAINS. l6f 

félon fa réponfe on agira en conféquence ; on 
peut aufli lui dire de mettre le Jeu dans fa 
poche , & qu'on en tirera la carte qu'elle a 
choifie;cequi fera facile , puifqu'on pourra 
la diftinguer au tad. 

Nota. Si la perjbnne droit une autre carte, 
on feroit alors la Récréation qui fuit. 



XXXVII e . RECREATION. 

Trouver dans le Jeu , & au travers un mou~ 
choir, une carte quelconque qu'une per- 
fonne a tirée d'un Jeu. 

Donnez à tirer une carte dans un Jeu, & 
partageant le Jeu en deux , dites à la per- 
fonnequi Pachoifie, de la mettre au milieu 
du Jeu, faites fauter la coupe à cet endroit, 
& cette carte fe trouvera alors la première 
au defTus du Jeu; mettez le alors fur la table, 
couvrez-le d'un mouchoir un peu fin , & pre- 
nez cette première carte au travers le mou- 
choir , en faifant mine de ia chercher dans 
rout le Jeu. Renverfez ce mouchoir & faites 
voir que cette carte eft celle qui a été tirée. 
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XXXVIII e . RECREATION. 

Trouver dans un Jeu mis dans la poche 
plufîeurs cartes que différentes perfonnes 
ont librement ckoijies. 

Faites tirer à deux différentes perfonnes 
telle carte que chacune d'elle voudra , & 
partageant (0 enfuite le Jeu en deux parties, 
faires-y remettre ces deux cartes , & fouve- 
nez-vous à qui appartient celle qui a été mife 
au deflus de l'autre; faites pafler la coupe à 
l'endroit où vous les avez fait placer , afin 
de les foire venir par ce moyen au deflus du 
Jeu. Mêlez-le fans déranger ces deux pre- 
mières cartes de leur fituation , & dites à une 
perfonne de les mettre dans fa poche ; pro- 
pofez enfuite d'en tirer celle des deux cartes 
qu'on voudra choifir ; ce que vous ferez en 
tirant l'une ou l'autre de celles qui fe trou- 
vera au dcfTus du Jeu ; tirez enfuite celle de 
la féconde perfonne. 

■ 

(1) On entend ici par partager le Jeu, lever avec la 
main droite une partie du Jeu qu'on tient dans la main 
gauche , en obfcrvant la pofition des mains & des doigts 
indiqués pour faire fauter la coupe, voyez page 16;. 
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•XXXIX e . RECREATION. 
LA CARTE CHANGEANTE. 

* 

o n fait tirer adroitement la carte longue 
à une perfonne , & après qu'elle Ta regardée , 
on lui dit de la mêler dans le Jeu; on reprend 
le Jeu , & on fait tirer à une féconde per- 
fonne (1) cette même carte , & même fi Ton 
veut à une troifieme ou quatrième ; on tire 
enfuite foi-même de différens endroits du 
Jeu , autant de cartes qu'on en a fait tirer, 
ayant attention que parmi elles , fe trouve 
cette même carte longue que chacun a fépa- 
rément tirée; on montre alors toutes ces car- 
tes , en demandant en général fi chacun y 
voit fa carte; celles qui les ont tirées, répon- 
dent quW, attendu qu'elles voient toutes 
cette même carte longue ; alors on les remet 
dans le Jeu , & coupant à la carte longue , on 
montre à une d'elles la carte de deflbus le 
Jeu , en lui demandant fi c'eft fa carte , elle 



(1) Il faut avoir attention que les deux perfonnes 
auxquelles on fait tirer ces deux mêmes cartes , ne foient 
pas l'une auprès l'autre. 
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répond qu'oui; on donne un coup de doigt; 
& on la montre à une féconde perfonne qùt 
répond de même , & ainfi à toutes les autres 
perfonnes qui croient que cette même carte 
change au gré de celui qui fait cette Récréa- 
tion , & ne s'imaginent pas qu'elles ont toutes 
tiré la même carte. 

Si la première perfonne ne prenoit pas 
cette carte longue qu'on lui préfente , il faut 
alors faire tirer toutes cartes indifférentes , & 
en coupant foi -même le Jeu, les faire met- 
tre fous la carte longue, en faifant femblant 
de battre à chaque fois ; on coupera ou on fera 
couper enfuite à la carte longue, & on rendra 
à chacun la carte qu'il a tiré , en obfervant 
de rendre la première au dernier & remon- 
ter ainfi jufqu'au premier. 

Autre manière de faire cette Récréation, fans 
faire ufage de Carte longue. 

* 

Mettez defTus votre Jeu de cartes , une 
carte quelconque (par exemple) une Dame 
de Trèfle; faites fauter la coupe, & la faifant 
paflèr par ce moyen au milieu du Jeu , faites- 
la tirer à une perfonne ; coupez enfuite , & 
faites remettre cette Dame de Trèfle au mi- 
lieu du Jeu ; faites fauter encore la coupe 
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pour la faire revenir fur le Jeu , & mêlez les 
cartes fans la déranger de defTus le Jeu ; fai- 
tes faurer la coupe pour la faire revenir une 
féconde fois au milieu du Jeu , & alors pré- 
fentez , & faites tirer cette même Dame de 
Trèfle à une féconde perfonne , obfervant 
qu'elle foit aflez éloignée de la première per- 
fonne , pour qu'elle ne s'apperçoive pas qu'elle 
a tiré la même carte ; enfin , faites tirer cette 
même carte à cinq perfonnes différentes. 
MSez vos cartes fans perdre de vue votre 
Dame de Trèfle, & étalant fur la table quatre 
cartes quelconques , & la Dame de Trèfle, 
demandez fi chacun y, voit fa carte ; on ré- 
pondra qu'oui , attendu que chacun voit la 
Dame de Trèfle; retournez vos cartes, re- 
tirez-en enfuite la Dame de Trèfle, & appro- 
chant de la première perfonne , montrez-lui 
cette carte fans que les autres puiflent la voir, 
& lui demandez fi c'eft-là fa carte , elle dira 
que c'eft elle ; foufflez deflus ou y donnez ui\ 
Coup de doigt & la montrez à la féconde per- 
fonne , & ainfi de fuite. 
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X L c . RECREATION. 

Faire tirer des cartes à plujieurs perfonnes , 
qui les mettront elles-mêmes dans le Jeu, & 
retrouver les cartes qu'elles auront tirées. 

I l faut avoir un Jeu de cartes préparé com- 
me le modèle ( Figure deuxième , Planche 
quinzième ) ; c'efl-à-dire , qu'il faut que du 
côté AB , il foit coupé plus étroit d'une <i- 
gne , que de l'autre côté CD. Vous ferez tirer 
à une première perfonne , une carte dans ce 
Jeu , & vous obfervetez attentivement fi elle 
ne la retourne pas dans fa main j fi elle la re- 
met comme elle Ta tirée , vous retournerez le 
Jeu , afin que la carte tirée fe trouve en fens 
contraire , fi elle la retourne dans la main , 
vous ne retournerez pas le Jeu; la* carte ayant 
été remife , vous donnerez à mêler , après 
quoi vous ferez tirer une féconde & même 
une troifieme carte, eti obfervant les mêmes 
précaution ; après quoi prenant le Jeu du 
côté le plus large entre les deux doigts de la 
main gauche , vous tirerez avec ceux de la 
droite ,& fucceflivement les cartes qui ont été 
choifies par ces trois différentes perfonnes. 
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Nota. Cette Récréation ne' demande pas à 
être exécutée devant ceux qui font au fait 
de ces fortes de Tours , & il ne faut pas la 
répéter une féconde fois, attendu qu'on pour* 
roit s'appercevoir facilement que tout con* 
fifle à retourner le Jeu. 

XL le RECREATION. 

Changer VAs de Pique en trois de Cœur, & 

en As de Cœur., 

On prépare une carte (comme ledéfigne 
la Figure troifieme , Planche lîxieme ) & 
fur le point de Cœur du milieu , on y cole 
avec un peu de favon , un point de Pique A. 
On pofe le doigt du côté B , & couvrant le 
point de Cœur , on fait voir l'As de Pique ; 
on baifle enfuite la carte , on retire avec le 
doigt le point de Pique, & couvrant du doigt 
l'endroit C, on fait voir le Trois de Cœur; 
on baifle de nouveau la carte , & couvrant de 
nouveau avec le doigt l'endroit B , on fait 
voir l'As de Cœur. 

On peut changer de même l'As de Pique en 
Cinq de Cœur; voyez la Figure quatrième, 
Planche fixieme. ) 
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Nota. // ne faut pas fe fervir de cartes oà 
Von ait effacé ces points , attendu que la 
carte perd à cet endroit [on poli ; il vaut 
mieux faire faire ces fortes de cartes exprès 
parles Cartiers, autrement on s appercevroit 
facilement de cette fubtilité. 



XLIV. RECREATION. 

Faire changer le Trois de Pique en As dè 
Pique , & en As de Cœur. 

PRÉPARATION. 

I l faut préparer un As de Cœur , en y col- 
lant avec du favon trois points de Pique 
que Ton découpe le plus mince qu'il eft pof- 
fible , en fe fervant pour cet effet d'une carte 
dédoublée , & dont on forme un trois de Pi- 
que; (voyez la Figure cinquième,, Planche 
fixieme). 

RECREATION. 

Cette préparation faite , on montre cette 
carte à la compagnie ; on reprend la carte & 
on fait glifier avec le doigt, le point de Pi- 
que D, & couvrant avec le doigt le point de 
Pique A, Figure fixieme ) on fait voir l'As 

de 
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\ de Pique ; on met enfuite le doigt à l'en- 
droit A, (Fig. feptteme ) & on dit, voilà le 
Trois de Pique revenu; on fait glïflef avec le 
doigt l'autre Pique , & on fait voit que l'As dô . 
Pique eft revenu ; (voyez Figure huitième) f 
enfin on fait giifîer le Pique qui couvre l'As 
de Cœur , & on le fait changer ert As de 
Cœur; ( voye2 Figure neuvième) on met en- 

> fuite cette carte fur la table , afin qu'on puiflè 
* l'examiner. 

Nota. Il faut faire tous Ces changement 
! avec beaucoup de fubtilité > ji Von veut que 
ces fortes de Récréations paroijfent agréa* 
\ bles \ & il vaut mieux s'abftenir de les faire, 
que de laijfer appercevoir aux autres U 

moyen dont on fe fert pour y parvenir. 

... • . » 

XLIIT. RÉCRÉATION. 

Les quin\e nulle Livres. 

PRÉPARATION» 

• • ... 

! I l faut avoir deux cartes pareilles à celle 
. ' repréfentée par la Figure dixième , Planche 
fixieme , avec un Cinq & un As de Carreau 

à l'ordinaire. 

i Tom. L Seconde Part. M # 
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RECREATION. 

Difpofez votre Cinq de Carreau & vos deu* 
cartes préparées , comme le défigne la Fi- 
gure onzième, & les faites voir en les tenant 
dans la main ; mettez enfuite l'As fur la table 
& dires: » Voici un pere de famille qui a 
»> trois enfans , il leur laifle en mourant 
j» 1-5000 liv. (ce que repréfentent ces trois 
» Cinq). Les deux plus jeunes confentent de ' 
» laifler à leur aîné les 5000 liv. qui leur re- 
» viennent , afin qu'il les faffe valoir ». Pen- 
dant que vous comptez cette hiftoire, vous 
mettez le Cinq fur la table, & l'As en place 
du Cinq , & vous difpofez ces trois cartes 
de façon qu'elles fe préfentent comme le dé- 
figne la Figure douzième , & vous ajoutez : 
» l'aîné , au lieu de faire valoir cet argent , a 
» prefque tout perdu au Jeu , & il ne lui refle 
» que 3000 liv. (ce que défignent ces trois 
» As ) ». Vous remettez enfuite PAs fur la 
table & reprenez le Cinq, & continuant cette 
hiftoire ; vous dites que , » cet aîné fâché d'a- 
» voir diflîpé cet argent , va aux Indes avec 
n ces 3000 liv. qu'il fait un profit confidéra- 
m ble , & rapporte à fes frères , les 15 000 liv «. 
yous montrez alors les trois cartes , comme 
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il eft repréfenté par la Figure onzième. Cette 
Récréation doit être faite promptement & 
fubtilement afiu de récréer davantage; il ne 
faut pas la recommencer , & remetrre aufli- 
tôt ces quatre cartes dans fa poche ; & com- 
me on peut demander à les voir, il eft bon 
d'en avoir quatre aurfes qui ne foienr pas pré- 
parées > c'eft-à-dire , trois Cinq>& un As de 
Carreau. 

Nota, On peut fairtmtie autre Récréation 
tfe et genre avec des Cinq & des Trois ; 
{voye\ Figures 14, 1$ & 16). 



X 1 1 Ve k RECREATION. 

Deviner plufieurs cartes que deux pet fanes 
ont prifes dans un Jeiu 

PRÉPARATION. 

O difpofe les cartes en deux parties qu'on 
- fépafe l'une de l'autre , par une carte longue. 
La première contient la Quinte du Roi de 
Trèfle & celle de Pique , les quatre Huit , le 
Dix de Carreau , & celui de Cœur. 

La féconde contient les deux Quatrièmes 

M i j 
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majeures en Carreau & Cœur , les quatre Sept 
& les quatre Neuf (i). 

.RECREATION., 

On bat le Jeu , ayant attention à ne pas 
mêier celles du premier tas, dont la der- 
nière eft la carte Jongue , avec celles du fe. 
cond tas ; on coupe enfuite à cette carte , 
& on fait^ deux tas. On préiente le pre- 
mier tas à une perfonne , en lui difant d'en 
prendre deux ou trois cartes, & on remet ce 
tas fur la table; on préfente de même le fé- 
cond tas à une autre perfonne , & on remet 
(fans qu'on s'en apperçoive) les cartes tirées 
du premier tas , dans le fécond , & celles ti- 
rées du fécond dans le premier: on bat les 
cartes , en ne mêlant pas celles du tas de 
deflus avec ceiles de celui de deflous, & re- , 
gardant le Jeu , on nomme les cartes que 
ces deux différentes perfonnes ont tirées , ce 
qui eft très -facile de reconnoître , en exami- 
nant quelles font celles qui fe trouvent alors 
changées dans chaque tas. 



(i) On peut les partager de toute autre manière dont 
on puitfc fc fouvenir. 
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X L Ve. RECREATION. 

avoir fait trois tas d'un Jeu dans 
. /e<^/e/ 0/z a fait tirer un* carte , la faire 
trouver dans celui d'entr'eux qu'on vou- 
dra choifir. 

Ïl faut donner à tirer la carte longue, la 
faire remettre dans le Jeu, & fautant la cou- 
pe , la mettre par ce moyen la première au 
deflus du Jeu ; on fera enfuite trois tas , en 
obfervant de mettre celui où eft la carte tirée 
au milieu des deux aqjtres, attendu que c'eft 
ordinairement pour celui-là qu'on fe détermi- 
ne : on demandera alors dans lequel de ces 
trois tas on defirç que fe trouve la carte ti* 
rée ; fi on répond , dans celui du milieu , on 
la fera voir auflj-tôt*, en la retournant; fi au 
contraire on la demande dans l'un des deux 
autres ta§, pour lors on prendra le Jeu dans 
la main , & on mettra le tas dans lequel on la 
demandée* fur les deux autres, en obfervant 
de pofer le petit doigt entre ce tas & celui du 
milieu (au deflîis duquel eft la carte deman- 
dée) afin de pouvoir faire fauter la coupe à 
eçt çndroit ; on demandera de pouveau à quel 

M iij 

( • 
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nombre on la veut dans le tas qu'on a choifï; 

& fi on répond la fixieme , on comptera & 

on ôtera cinq cartes de dvlïïis le Jeu , & 

faifant auflî-tôt fauter la coupe, on montrera 

la carte qui a été tirée , laquelle fe trouvera 

être la fixieme. 
• 

XL Vie, RECREATION. 

La Carte penfée au Nombre, 

^Jettez la carte longue la feizieme dans 
un Jeu de Piquet , étendez enfuite fur la table 
dix k douze çartçs du deflus , & propofez à 
une perfonne d'en penfer une, & de retenir 
Je nombre où elle fe trouve placée ; remettez 
ces cartes fur le Jeu , faites fauter la coupe à 
la carte longue, qui fe trouvera alors placée 
deflus ; demandez enfaite à cette perfonne 
à quel nombre eft la carte qu'elle a penfée , 
comptez feçrettement d'après ce nombre juf- 
qu'à feize, en jettant les cartes Tune après 
l'autre fur la table, & en les tirant^u deflbus, 
arrêcez à ce nombre, la dix-feptieme étant 
la carte penfée; demandez enfuite à la per- 
fonne fl çllç a vu pafTer fa carte , elle répon- 
dra qyç non , vous lui demanderez alors à 
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quel nombre elle defire qu'elle fe trouve -, & 
reculant avec le doigt la carte penfée , vous 
retirerez celles qui fuivent jufqu'à ce que vous 
foyez arrivé au nombre demandé. 



XLVIK RECREATION, 

Les Cartes changeantes fous les mains. 

I l faut avoir Ans votre Jeu une carte qui 
foit double ( par exemple , un Roi de Pique) 
que vous placerez deflbus le Jeu ; vous met- 
trez au deflbus de ce Roi , une carte quelcon- 
que , comme un Sept de Cœur , & deflïis le 
Jeu votre fécond Roi de Pique ; vous mêlerez 
le Jeu fans déranger ces trois cartes ,& mon- 
trant le deflbus du Jeu, vous faites voir à une 
perfonne le Sept de Cœur , vous le retirez avec 
le doigt que vous avez eu le foin de mouiller , 
& feignant alors d'ôter ce Sept de Cœur, 
vous ôrez le Roi de Pique , & le pofant fur la 
table , vous dites à cette même perfonne de 
couvrir avec fa main ce prérendu Sept de 
Cœur ; vous mêlez une féconde fois le Jeu > 
fans déranger la première & dernière carte, 
& ayant fait pafler fous le Jeu , le fécond Roi 
de Pique, vous lç montrez à une autre per<* 

M iY 
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fonne,en lui demandant quelle eft cette car- 
te , vous la rerirez avec le doi/t , & vous ôtez 
le Sept de Cœur que vois lui faites couvrir 
de la main ; vous commandez au Sept de 
Cœur ( qu'on croit âtre fous la ma : n de la 
première perfonne) de pafTer fous celle de la 
féconde , & réciproquement au Roi de Pi-» 
que (qui paroît avoir été mis fous la main de 
la féconde perfonne ) de pafTer fous celle de 
la première ; vous faites leVer les mains & 
remarquer q Je le changement s'eft fait. 

Nota. Les deux cartes femblabks , & l'at- 
tention qu'on a de faire remarquer à la fé- 
conde perfonne , le Roi de Pique , fait pa~ 
roitre cette Récréation affe\ extraordinaire. 

XL Ville. RECREATION. 

Deviner les points. des cartes de dejfous trois 
tas que Von a fait faire. 

Dites à une perfonne xie choifir à fa vo- 
lonté , trois cartes dans un Jeu de Piquet, en 

1 

}a prévenant que l'As vaut onze points , les 
Figures dix, & les autres cartes félon les 
points quelles marquent ; lorfqu'elle aura 
choifi ces trois cartes, dites -lui de les pofer 
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fur la table , & de mettre au deflus de chaque 
tas, autant de cartes qu'il faut de points pour ' 
aller jufqu'à quinze ; c'efl-à-dire , que dans 
l'exemple (Figure 172.) elle doit mettre 
huit cartes au deflus du Sept, quatre cartes 
au dtflbus de îAs,& cinq au deflus du Dix. 
Faites vous remettre le reftant des cartes, 
& comptez (en faifant femblant d'y examiner 
autre chofe) combien il en refte ; ajoutez 
feize à ce nombre , & vous aurez le nombre 
des points des trois cartes dedeflbus , comme 
on le voit dans cet exemple , où il refle douze 
cartes / auquel nombre ajoutant feize , le total 
vingt-huit , eft le nombre des points portés 
fur les trois carres. 

Nota. Si on fait cette Récréation avec ut% 
Jeu de Cadrille 3 il faut alors ajouter huit 
au nombre des cartes qui rejlent. 



X L I Xc. RECREATION. 

LES VINGT CAR TES. 

JPrenez vingt caftes & les mettant deux à 
deux fur la table , dites à plufieurs perfon- 
nés d'en retenir fecrettement chacune deux; 
ç'eft-à-dire Içs deux cartes d'un des dix tas 



* 1 . * 

i%6 Subtilité. 
que vous avez faits ; reprenez enfui te tous 
ces tas , mettez-les lun fur l'aurre fans les 
déranger , & dhpofez-les cartes fur la table 
par la régie de ces quatre mots. 

M U T U S. 
* * 3 4 5 

DEDIT. 
6 7*9 10. 

N O M E N. 

Il 12 13 14 1$ 

C Œ C I S, 
16 ij 18 19 20. 

Le premier tas de deux cartes fe met aux 
numéros 1 & 13 , le fécond aux numéros 2 & 
4, le troifieme aux numéros 3 & 10 , & ainfi 
de fuite , fuivant Tordre des deux lettres qui 
font femblables; & lorfqu'on déclare que les 
deux cartes que Ton a penfé,font (par exem* 
pie) au fécond rang, vous reconqoifTez que 
ce font celles placées aux numéros 6 & 8. Si 
on vous dit qu'elles font aux fécond & qua- 
trième rangs , vous voyez de même que ce 
font celles placées 9 & 19 , attendu que ces 
quatre mots font compofés de vingt lettres, 
dont chacune d'elles en a une femblable. 
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1 

V. RECREATION. . 

Les quatre Rois indivifibles. 

On prend quatre Rois; deflbus le dernier 
on met deux autres cartes indifférentes que 
Ton cache exaâement ; enfuite on montre 
les quatre Rois , & on met ces fix cartes fous 
le Jeu ; on prend un Roi que Ton met deflbs; 
une des cartes indifférentes que Ton met vers 
le milieu du Jeu f l'autre que Ton place de 
même , & on fait voir qu'il refte un autre 
Roi deflbus ; on fait couper , & comme il 
eft refté trois Rois deflbus le Jeu , les quatre 
Rois fe trouvent alors réunis enfemble au 
milieu du Jçu. 

sa 

L I ç . RECREATION. 

Faire changer une Cane tirée d'un Jeu en 
divers t objets , & la faire revenir en fa 
première forme. 

PRÉPARATION. 

A.yez un Jeu de cartes, au milieu duquel 
foit une carte plus large que les autres (par 



xS8 Subtilité 

exemple) un Valet de Pique; placez fous ce 
Valet un Sept de Carreau , & fous ce Sept , un 
Dix de Trèfle; difpofez fur le deflus du Jeu 
différentes cartes fembîables à ces deux der- 
nières , & d'autres fur lefquelles foient peints 
divers objets , en obfervant Tordre indiqué 
ci-après. 

Première Carte. Un Oifeau. 



2. Un Sept de Carreau. 

3 Une Fleuj. 

4 Un autre Sept de Carreau. 

5 Un Oifeau. 

6 Un Dix de Trèfle. 

7. . . Une Fleur. 

8 Un autre Dix de Trèfle. 



Sept à huit cartes indifférentes; le Vaîet de 
Pique , carte large , le Sep t de Carreau & Dix dç 
Trèfle, & le refte, toutes cartes indifférentes. 

RECREATION. 

On fait tirer à deux perfonnes différentes , 
les deux cartes qui font fous la carte large ; 
c'eft-à-dire , le Sept de Carreau, & le Dix de 
Trèfle ; on prend le Jeu dans la main gauche , 
on l'ouvre à l'endroit de la carte large comme 
fi on ouvroit un livre, de on dit à celle qui a 
tiré le Sept de Carreau , de le placer dan* 
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l'endroit ouverr ; on la fait enfuite fouffler fur 
le Jeu ; & fans le fermer , on fait au même 
inftant gtiffer fur dette cafte , la carte qui efl; 
fur le Jeu & fur laquelle eft peint un Oifeau (i); 
on dit alors à cette perfonne de regarder fa 
carte, & on lui fait obferver ce changement; 
on la lui fait remettre , & la faifant fouffler 
une féconde fois fur le Jeu , on y fait repafler 
le Sept de Carreau qui eft alors fur le deflus 
du Jeu,& on lui fait voir que fa carte eft 
revenue ; on agir de même pour la faire de 
nouveau changer en Fieurs , & revenir dans 
fon état naturel; enfin, on fait la même chofe 
avec la féconde perfonne qui a tiré le Dix de 
Trèfle. 

Nota. Tout V artifice conjifle à faire glif- 
fer avec le doigt mouillé la carte qui efl au 
dejfus du Jeu , & la mettre toujours [bus la 
carte large , ce gui efl très- facile. On doit 
obferver qu'il ne faut pas quitter la partie du 
Jeu que Von tient dans la main. Cette Ré- 
création demande très -peu d'adrejfe & fc 
trouve par-là très - facile à exécuter. 

. (i) Pour la faire paffer facilement, il faut mouiller le 
«loigt du milieu de là main gauche, avec lequel on doit 
l'ameuer légèrement fur le Jeu. 

t :■ F I N> • 
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EXPLICATION 

Des Planches contenues dans cette deuxiemt 

Partie. 

Planche Première. 

T? 

X igure première. Li bocte contenant les dix ta- 
blettes de la feptiemc Récréation. B, la place du bat* 
rcau aimanté* 

Figure II. Le cadran hexagone, fur lequel font tratifcrit* 
les différens divifeurs. 

Figure III. Le cadran fervant à la douzième Récréation* 

Figure IV. L'Etoile magique avec toutes fes divifions. 

•- . 

Planche IL 

Figure I. AB C D, la boe'te où l'on renferme les cinq 
tablettes de la vingt deuxième Récréation. ABCDE, 
la place des rainures où l'on infère les lames aimantécSi 

r 

Figure II. Les mêmes tablettes vues de l'autre face. 

Figure III. Le cadran qui fc met au fond de la lunette 

magnétique. . 

Figure IV & V. La même boe'te avec dix chiffres au 
. lieu de dix lettres* 

Figure VI. Le cadran qui fc met au fond de la lunette» 

Planche II L 

Îicure L La figure du triangle arithmétique. 
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- 

Planche IV. 

Ïusure I. Deux dés vus fuivant toutes leurs différente* 

combinai forts. 

Figure II. ABCD, la boëte de carton fcrVant pour U 
vingt-feptieme Récréation. 

Figure III. Modèle du petit billet pour le coup de Pi- 
quet. 

Planche V. 

■ 

Cette figure repréfente , au moyen d'une table , le chatt* 
gement que peut produire dans le jeu la manière de 
donner au Piquet les cartes par deux ou par trois. 

Planche VI & dernière. 

Figure I. Indique la poGtion de la main & des doigts 
pour faire fauter la coupe. 

Figure II. Jeu de cartes coupé plus étroit d'un côté , 
fer van t pour la quarantième Récréation. 

Figures 10 & IV. Modèle des cartes fervant à la qua- 
rante-unième Récréation. 

FiguSes V, VI, VII, VIII & IX. Modèle fervant à la 
quarante- deuxième Récréation. 

Figures X , XI , XII , XIII , XIV , XV & XVI. Mo- 
dèle de celles fervant pour la quarante-troifieme Ré- 
création. • 

Figure XVII. Cartes pour fervir d'exemple à la qua« 
rante-huitieme Récréation. 

JFin de l'Explication des Planches de cette deuxUmt 

Partie^ . 
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TABLE 

DES MA TIERES E T RECREA T10NS 
Contenues dans cette féconde Partie. 

D es Nombres en général, Page 3 

De quelques propriétés particulières des Nom- 
bres. 9 

Problême premier* Ûe deux Nombres 
différents quelconques , Vun des deux , leur 
fomme , où leur différence eft toujours le nom- 
bre 3 ( ou un nombre divifible par 3 , lbid, 

Prob, II. Si deux nombres différents font 
. divifibles par un même nombre , leur diffé^ 
rence ou leur fômme , eft dujji divifible par 
ce même nombre. # 10 

Prob. III. Les nombres qui font divifibles 
par 3 , confidérês feuls , additionnés en- 
femble , ou multipliés Vun par Vautre , 
donnent pour la fomme des figures dont 
leurs totaux ou produits font compofés 
des nombres divifibles par 3 , Ibid. 
Prob. lV.Sila fomme quelconque des figures 
d'un nombre eft 9 , ou qu'elle foit divifible 
pat 9 y ce nombre eft lui-même divifible 
par 9 & par 3 ; lorfqiie la dernière figure 
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de cette fomme ejl un nombre impair ; s'il 
ejl pair , cette fomme ejl en outre divijible 
par 6 , Page 1 1 

Problème V. Propriété du nombre 37 , 14 

Prob. VI. Propriété du nombre 73 , Ibid. 

Des Nombres premiers > 1 5; 

Des Nombres triangulaires , 1 7 

Première Récréation. Un nombre quel- 
conque étant donné, y ajouter un chiffre, 
que celui qui a choiji le nombre placera 
où il voudra , lequel rendra ce nouveau 
nombre divijible par 3 ou par 6. 21 

Ile. Rec. Plufieurs nombres ayant été libre- 
ment choijis par une perfonne , lui faire 
nommer par une autre le nombre par le- 
quel ejl divifible la fomme de l'addition 
qui en a été faite. zz 

III e . Rec. Une perfonne ayant choiji deux 
nombres entre plufieurs , & les ayant mul- 
tipliés l'un par Vautre , lui faire nommer 
celui par lequel ejl divifible le produit de 
la multiplication qu'elle a fait. 24 

lVc. Rec. Un nombre quelconque étant don- 
né, y ajouter un chiffre , que la perfonne 
qui a donné le nombre placera où elle vou- 
dra , & qui rendra ce nouveau nombre 
divijible par 9. 9 • 26 

Tom, L Seconde Part, N 
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V e . Récréation. Deux nombres ayant été 
choifis parmi quantité d' autres , & enfuite 
additionnés enfemble , nommer celui des 
chiffres de cette addition que Von aura 
entièrement effacé. *7 

VI e . Rec. Entre plujieurs nombres, en don- 
ner un à choijir à une perfonne , qu'elle 
multipliera fecrettement par tel nombre 
qu'elle voudra , b lui nommer le chiffre de 
cette multiplication qu'elle aura effacé. 29 

VII e . Rec. Les nombres Magiques. 31 

VIII e . Rec. Nommer le produit de deux nom- 
bres choifis & multipliés par une per- 
fonne , en connoijfant feulement le der- 
nier chiffre du produit de cette multipli- 

# 

cation. 3 S 

IX e . Rec. Une perfonne ayant choiji deux 
nombres , & les ayant divifés l'un par 
Vautre , lui dire combien de fois le plus 
grand étoit contenu dans le plus petit. 37 
X e . Rec. Le Piquet à cheval. 38 
XI e . Rec. Un Maître d'Arithmétique vou- ( 
lant divertir fes Elèves , leur donne une 
fomme y en les prévenant qu'elle ejl le total 
dejix rangées de quatre chiffres chacune % 
dont ils poferont 3 à leur volonté. 41 
XII e , RsGfc. Déterminer fur un Cadran 

■ 
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Vheure à laquelle une perfonne a fecrette- 
ment choifie de fe lever. * 41 

XIII e . Rec. L'Etoile magique. 44 x 

XIV e . Rec. Les trois Bijoux. 48 

XV e . Rec. Nommer à une perfonne le nom- 
bre qu'elle a penfé. $r 

XVI e . Nommer à une perfonne deux nombres 
qu'elle a penfé. 

XVIR Rec. Nommer à une perfonne le nom- 
bre qu'elle a penfé , fans lui faire aucune 
queftion. 54 

XVIII e . Rec. Deux Dés étant jettés fur. une 
table , en découvrir les points fans les 
voir." f8 

XIXc. Rec. Trois Dés ayant été jettés fur 
une table , & étant rangés par ordre, de- 
viner les points de chacim d'eux. 60 

XX e . Rec. Une perfonne inconnue ayant 
caché une Bague , découvrir la main, le 
doigt & la jointure où elle Va placé. 6z 

XXI e . Rec. Vingt-quatre mots tranferits fur 
des cartes ayant été donnés à une per- 
fonne , découvrir celui d'entr'eux qu 9 elle 
a choifi. # 64 

XXII e . Rec. Dix lettres tranferites de côté 
& d'autre fur cinq tablettes , qui peuvent 
exprimer quantité de mots différens , 

Ni) 
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ayant été fecrettement renfermées en une 
boëte, découvrir celui de ces mots qu'on a 
volontairement formé. *]° 
XXIIIc Rec. Les dix chiffres. 74. 
Des Anagrammes, 76 
XXIV. Rec. Anagramme du mot Uranie. 77 
Du Triangle arithmétique. 8l 
Des Combinaifons. -83 
Des Permutations. * 87 

Combinaisons des Dés 91 
ConJIruclion des Tables de permutation ou 
de changement d'ordre , ftrvant à la pré- 
paration de plusieurs Récréations conte- 
nues dans cet Ouvrage. + 97 
Manière de mêler les Cartes , pour parvenir 
à conftruire les Tables. Ibid. 
XXV e . Rec. Les vingt-quatre lettres de V Al- 
phabet étant tranfc rites fur des cartes fans 
aucun ordre , les mêler , en annonçant 
qu'elles vont fe trouver par ordre Alpha- 
bétique j & ayant manqué cette Récréa- 
tion , mêler de nouveau ces mêmes car- 
tes , & les faire paroitre dans V ordre pro- 
pofé. ^ 103 
XXVI e . Récréation.' Les cartes d'un Jeu 
de Piquet ayant été mêlées , le partager 
en deux parties , & nommer le nombre des 
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points qui doit fe trouver dans chacune 
d'elles. ^ 108 

XXVII e . Rec. Un Jeu de cartes ayant été 
mêlé , faire indiquer par une aiguille po- 
fée fur un Cadran quelle eft la carte de 
ce même Jeu qu'une perfonne a touché du 
bout du doigt. ' nz 

XXVIII e . Rec. Coup de Piquet incompré- 
henfible où Von fait repique dans la cou- 
leur qu'une perfonne a librement choifie , 
après néanmoins avoir tranferit à l'a- 
vance fur un papier cacheté quelle ejl la 
couleur pour laquelle elle doit fe déter- 
miner. - 118 

Manière de tranferire à l'avance fur un pa- 
' pier renfermé dans un billet cacheté , la 
couleur dans laquelle VAdverfaire doit de- 
mander d'être repique. 125 

Manière de compofer les Encres fympathi- 
ques qui fervent à cette Récréation. 1 27 

XXIX e . Rec. Coup de Piquet où l'on fait 
repique avec Cartes blanches. iii 

XXX e . Rec. Coup de Piquet où Von fait 
repique après avoir laiffé le choix de donner 
les Cartes par deux ou par trois. 1 3 ç 

XXXI e . Rec. Les Cartes changeantes. 139 

XXXII e . Rec, Les Nombres incompréhen- 
sibles* t ' 143 
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XXXIIIc. Rte. Les Aveux réciproques. 148 

XXXIV". Rec. Un Jeu de Piquet ayant été 
mêlé à plujijurs reprifes , en féparer par 
la coupe toutes les couleurs. 155 

XXXVe. Rec. Les dix Quatrièmes majeures. 

160 

Récréations qui fe font avec des Cartes, 
& en employant VadreJJe des mains. 1 6$ 

Inffruclion préliminaire pour parvenir à les 
exécuter avec jublilité ; eh quoi conjijle 
principalement V agrément qu'elles peuvent 
procurer. Ibid. 

XXXVIe. Rec. Nommer quelle ejl la carte 
qu'une perfbnne a tirée d'un Jeu. 168 

XXXVIR Rec. Trouver dans un Jeu , & au 
travers un mouchoir , une carte quelcon- 
que qu'une perfonne en a tirée. 1 69 

XXXVIIIc.Rec. Trouver dans un Jeu mis dans 
la poche , plusieurs cartes que différentes 
personnes y ont librement choijles. 1 70 

XXXIXe. Bec. La Carte changeante. iji 

XLc. Récréation. Faire tirer des cartes à 
plu fleurs perfonnes , qui les mettront elles* 
mêmes dans U Jeu , & retrouver les cartes 
qu'elles auront tirées. 174 

XLR Rec. Changer VAs de Pique en trois 
de Cœur, & en As de Cœur. 17$ 
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XIII e . Rec. Faire changer les Trois de Pique 

en As de Pique 9 & en As de Cœur. 1 76 
XLIIR Rec. Les quin\e mille Livres. 177 
XLIV e . Rec. Deviner plujîeurs cartes que 

deux perfonnes ont prifes dans un Jeu. 1 79 
XLVX Rec. Après avoir fait trois tas d'un 

Jeu dans lequel on a fait tirer une carte , 

la faire trouver dans celui d'entr'eux qu'on 

voudra choifir. 181 
XLVR Rec. La Carte penfée au Nombre. i8z 
XLVIK Rec. Les Cartes changeantes fous 
. les mains. 183 
XLVIIR Rec. Deviner les points des cartes 

de dejfous trois tas que Von a fait faire. 1 84 
XLIXc. R EC . L es vingt Cartes. 18$ 
IA Rec. Les quatre Rois indivifibles. 187 
II e . Rec. Faire changer une Carte tirée d'un 
r Jeu, en divers objets , & la faire revenir en 

fa première forme, Ibid, 

Fin de la Table de la féconde Partie. 
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Siptumi Récréation. Les nombre» 
magiques 

ij*. L'étoile magique 

1 I e . Le jeu & fon étui. 

it & i$« 

z $*, Le jeu & fon étui 

irf, 17 & 18*. Le jeu & fon étui . . . • 

La bofc'te «ç la lunette (ervant pour la 
17 e Récréation 

Les encres Sç ra bocte feront pour la 

2 Se Récréation. / 

i9 e - Le jeu & ion étui. 

30 e Le jeu & fon érui.. 

■ 

31t. Les castes changeantes , & leur 
étui 

31 e . Les nombres incompréhenfibles , 6c 
leur étui , 

3 3 # « Les aveux réciproques , & leur 

étui 

34e. Le jeu & Ton étui. . • 
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